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Riesengrafik 

Big Pic: 9 Scroll-Screens 
als Spielelandschaften 




Das neue ist das Beste, das es je gab. 




Haben Sie sich schon immer gewunscht, Ihren C64 wie 
einen wirklich modernen Computer auszustatten? Mit 
ausgereifter Technologie und vielen nutzlichen Utilities, 
mit denen die Arbeit leicht von der Hand geht? Dann kon- 
nen wir Ihnen das beste GEOS, das es je gab, anbieten: 
GEOS 2.5. Die brandheiRe, neue Version bietet zahl- 
reiche Erweiterungen und Uberarbeitungen, die man ein- 
fach haben mu(3. 

Neue Utilities: 

• neuer Desktop mit Fenstertechnik und vielen neuen 
Funktionen 

• Disk Turbo zur Verkurzung der Ladezeiten des 
Floppy-Laufwerks 

• PrintDir druckt Ihre Directories 

• neue NLQ-Druckertreiber 

• 2 neue Maustreiber 

• Silbentrenner nach Duden fur GeoWrite-Texte 

Neue Module: 

• Foto- und Textmanager zum Einfugen von Text und 
Grafik in Ihre Dokumente 

• GeoText, der schnelle Editor mit vielen GeoWrite- 
Funktionen 

• ShowFont zeigt die Muster einer Schrift, bevor Sie 
sich entscheiden mussen 



Aber das ist noch nicht alles, denn ein Wecker ist 

enthalten, ein Notizblock, ein Taschenrechner und und 

und .... 

Mit dem besten GEOS geht jetzt eigentlich alles: Text- 

verarbeitung, Bildverarbeitung, Desktop Publishing, Kal- 

kulation, Presentation, Telekommunikation, Dateiverwal- 

tung ... 

Machen Sie mit: GEOS 2.5 - das Beste, das es je gab. 

Jetzt im Fachhandel! 

GEOS Version 2.5 
Bestell-Nr. 57019, DM 89,-* 

Update auf Version 2.5 

erhalten Sie direkt beim Markt&Technik Buch- und Soft- 
ware-Verlag GmbH & Co., Hans-Pinsel-StraBe 9b, 85540 
Haar bei Munchen, gegen Einsendung der 1 . Seite des 
Originalhandbuches und eines Verrechnungsschecks. 

Update von 2.0 auf 2.5, Bestell-Nr. 5701 9A, DM 49,-* 
Update von 1 .X auf 2.5, Bestell-Nr. 5701 9D, DM 69,*-* 



Das beste GEOS erhalten Sie bei 
Ihrem Buchhandler, in den Computer- 
abteilungen der Warenhauser 



und im guten Fachhandel. 

• unverbindliche Preisempfehlung 
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INHALT! 



Big Pic: 9 Scroll-Screens 
als Spielelandschaften 



Erweiterungen 



Grafik im ICE-Tempo 

»Alan V7.2«: High-Speed-Grafik-Tool mit 
intergriertem Screen-Scrolling, komforta- 
blen Window-Befehlen und ein- _ 
gebautem Zeichensatz-Editor H 4 

Drucker als Grafikbildschirm 

»Tolp 64«: Ohne Umweg uber den Hires- 
Screen - direkt zum Epson-kompatiblen 
Drucker: faszinierende Bilder, _ 

Fonts und Vektorgrafik. H 1 

Der Pixel-Hexer 

»Turtle-Grafik«: Kennen Sie »Logo«, die 

Programmiersprache mit den fantasti- 

schen mathematischen Moglichkeiten? 

Unsere Basic-Erweiterung 

simuliert ihre rasanten Grafik- 

befehle auf dem C 64! H 34 

Grafik-Freiraume 

»3D-Funktion V1.2«: Knochentrockene 
Mathematikformeln erwachen zum Leben 
- tauchen Sie ein in die 
grafische Wunderwelt der __ 

x- und y-Achsen. H 39 



Tins & Tricks 



Reise ins Pixelland 

Obwohl das Basic 2.0 des C 64 keine An- 

weisungen fur Hires-Grafik kennt, hilft man 

ihm mit ein paar simplen Tricks auf die 

Spriinge. Die Ergebnisse konnen 

sich mit jedem Zeichen- 

programm messen! H 22 



Wettbewerb 



It's Showtime! 

Computer einschalten und loslegen: Wir 

suchen den besten Cartoon-Spot 

auf dem C 64! Als Belohnung 

winken tolle Preise! 29 



Olympiade der DTP-Profis 

Profis hatten's nicht besser gemacht: Wir 
stellen die Sieger unseres 
DTP-Wettbewerbs aus 
64'er Sonderheft 88 vor. 30 



Grafik-Tools 



C 64 als Grafikriese 

»Big-Pic V5«: Was professionelle Spiele- 
programmierer konnen, ist nun auch fur 
Sie kein Buch mit sieben Siegeln mehr: 
Unser Tool erzeugt Level-Screens, die 
aus 3x3 Normalbildschirmen _ 
bestehen. " 40 

Den Grafikzeichen auf der Spur 

»Grafiktester«: Hochauflosende Grafik ist 
nicht immer Hires - oft besteht sie nur aus 
geanderten Fonts. Unser Utility bringt ans 
Tageslicht, welche Zeichen __ 

geandert wurden. H 41 

Kurz und biindig 

»Game-Maker«: Kompakter geht's kaum 

noch - vier Mini-Utilities stellen alle Werk- 

zeuge zur Verfugung, 

die der Spieleprogrammierer __ 

braucht! H 42 

Transfile 

Fur alle, die uber den Tellerrand schielen: 

Unser Tool initialisiert Dateniibertragung 

(Text oder Grafik) zu jedem Computer. 

Wir zeigen, wie super die 

Verbindung zum Amiga 

klappt! H 44 

... wie in der ersten Reihe! 

»Editor 2x2 und Player 2x2«: Spielfilm- 
Animationen mit dem C 64? Kein Pro- 
blem, wenn man unsere 
hochkaratigen Hilfsprogramme __ 
benutzt! H 46 

Der erste Eindruck ist der beste 

»Char-Wandler V3«: Fetzige Demos und 
Intros programmieren sich nicht von 
selbst - vor allem braucht man optimale 
Grafik dazu! Unser Tool nimmt __ 
Ihnen diese Arbeit ab ... H 47 




Der Farben-Multi 

»Sprite Edit (DD)«: Nie gab's farbenprach- 
tigere Sprites - dieser Spitzen-Editor laBt 
maximal 32 in acht verschiedenen _ 
Farben erstrahlen! H 48 



Picture-Show 



Land unter! 

Zukunftsvision? Nein, nur ein Grafik-Gag: 
London unter Wasser als _ 

Koala-Painter-Grafik. H 49 

Moonwalker 

Wir laden Sie ein zum Spaziergang auf 
dem Mond. Unsere Diashow 
mit sechs prachtigen Koala- 
Painter-Bildem. ~ H 49 

Neues vom Grafikmeister 

»Fun Painter ll« gehort mit zu den besten 
Malprogrammen fur den C 64. Das bewei- 
sen zwei Super-Grafiken, die den __ 
Interlace-Modus benutzen. H 50 
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Alan V7.2: eine der schnellsten Grafiker- 
weiterungen fur den C 64 Seite 4 


Sonstiges 


Diskettenseiten 


18 


Impressum 


20 


Disklader 


R21 


Vorschau 64'er-Sonderheft 95 


-50 



Sprite Edit: acht Farben machen 32 mude 
Sprites munter! Seite 48 



Alle Programme aus Artikeln mit einem p 
auf der beiliegenden Diskette (Seite 19) 



| Symbol finden Sie 
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Basic-Erweiterung - Alan V7.2 

Grafik im ICE-Tempo 



Unsere raffinierte High-Speed-Grafik-Erweite- 
rung macht's moglich: machtige Befehle erzeu- 
gen die schonsten Grafiken, offnen Bildschirm- 
fenster oder aktivieren Screen-Scrolling. 

Genau 43 neue Anweisungen: damit erweitert »Alan« den 
Basic-Interpreter des C 64, ohne das Basic-RAM allzu 
sehr einzuschranken - immerhin bleiben noch 34 
KByte fiir Basic-Programme frei. 

Neben den neuen Grafikanweisungen gibt's zusatzliche 
Editier-, Disketten-, Cursor-, Zeichensatz-, Scroll- und Win- 
dow-Befehle - und alles in affenartiger Geschwindigkeit! 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD " LADER ALAN V7 . 2 " , 8 

und starten Sie mit RUN. 

Die Hauptroutine »ALAN V7.2« und die ubrigen Unter- 
programme werden automatisch nachgeladen und aktiviert. 
Erscheinen Einschaltbild und Cursor, stehen die neuen Be- 
fehle zur Verfugung. Die Grafikerweiterung liegt resetfest im 
Speicher: weder <RUN STOP/RESTORE> noch der Reset- 
Knopf konnen sie aus dem Speicher verbannen. 

Hier die Erlauterung der neuen Basic-Anweisungen (Kurz- 
ubersicht s. Kasten): 
Diskettenbefehle 
CAT 

... zeigt das Directory der eingelegten Diskette im Laufwerk 
Nr. 8. Halt man <SPACE> gedriickt, stoppt der Listen- 
durchlauf, bis man die Taste wieder loslaBt. <RUN/STOP> 
bricht die Bildschirmausgabe ab. Das Basic-Programm im 
Speicher wird nicht geloscht. 
STATUS 

... liiest die Systemmeldung des Floppyfehlerkanals und gibt 
sie auf dem Bildschirm aus. 
DISK "Befehl" 

... schickt den gewunschten Disketten-Befehl ans Laufwerk. 
Man erspart sich die OPEN- und CLOSE-Anweisungen. Ach- 
tung: der Diskettenbefehl mul3 in Anfuhrungszeichen stehen! 



grairan 
30 IF 
gramm 



LOAD "Assembler-Pro- 



A=2 : LOAD "Assembler-Pro- 



BLOAD "Filename" 

... ladt ein Programm von Diskette, ohne irgendwelche Zei- 
gerzu verandern (absolutes Laden). So lassen sich z.B. in- 
nerhalb eines Basic-Programms Assembler-Dateien laden, 
ohne das Basic-Programm erneut zu starten. Der neue Be- 
fehl ersetzt z.B. umstandliche Programmiertricks wie: 

10 IF A=2 THEN 100 
20 IF A=0 THEN A=l : 

1 " , 8 , 1 

A=l THEN 

2 " , 8 , 1 

100 REM weiter im Programm . . . 
Editierbefehle 
HELP 

... zeigt alle neuen Befehle als Liste auf dem Bildschirm. 
OLD 

Per »NEW« geloschte Programme kann man unversehrt 
wieder zuruckholen. Auch nach einem erweiterten Reset (z.B. 
bei modifiziertem Betriebssystem), nach dem sich Alan V7.2 
mit SYS 49152 reinitialisieren laBt, kann man OLD einset- 
zen und ein eliminiertes Basic-Programm wieder aktivieren. 
AUTO Anfangszeile, Schrittweite 
... gibt die Zeilennummern (ab »Anfangszeile«) automatisch 
aus. Driickt man <RETURN> direkt hinter der Zeilennummer, 
wird der Modus aufgehoben. 
REN Anfangszeile, Schrittweite 
... vergibt neue Zeilennummern furs gesamte Listing. Neu- 
numerierung einzelner Bereiche ist leider nicht moglich. Die 
Aktion wird mit <RETURN> eingeleitet und laBt sich nicht 
mehr ruckgangig machen. Schwachpunkt der Routine: 
Sprungbefehle (GOTO, GOSUB usw.) werden nicht ange- 
paBt! Mit FIND (s. Beschreibung) kann man aber Basic-Zei- 
len mit solchen Sprunganweisungen schnell herausfiltern und 
von Hand begradigen. 
DEL Anfangszeile - Endzeile 

... loscht jede Basic-Zeile ab »Anfangs-« bis inkl. "Endzei- 
le". Zwischen beiden Parametern muf3 unbedingt der Bin- 
destrich stehen. Die angegebenen Zeilennummern sollten 
tatsachlich existieren, sonst provoziert man die Fehlermel- 
dung »Undef'd Statement Error«. 
LLIST Anfangszeile - Endzeile 

... schickt das Basic-Listing im Speicher zum Drucker mit der 
Gerateadresse 4. Verwendet man dieselben Parameter wie 
DEL, lassen sich Listing-Teile drucken. Ohne Angabe von 
Zeilennummern wird stets das gesamte Listing ausgegeben. 
LSCROLL A 

... scrollt Basic-Listings nach oben unten (sehr nutzlich bei 
langen Quellcodes!). Per <F1 > geht's aufwarts, <F3> scrollt 
nach unten. Hat die Variable »A« den Wert »1 «, aktiviert man 




[1] Farbige Balken-Grafiken per Block_ Befehl 



[2] Eine Kreation, die nur mit der REC-Anweisung erzeugt wurde 
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ERWEITERUNG 



den Scroll-Modus; mit »0« stellt man ihn wieder ab. <F5> po- 
sitioniert den Cursor bei aktivierter Anweisung in der linken 
unteren Ecke. 
FIND Ausdruck 

... durchforstet das Basic-Listing nach »Ausdruck« und bringt 
die Zeilen, in denen die Routine fundig wurde. Sie lassen sich 
unmittelbar danach bearbeiten. »Ausdruck« darf ein Basic- 
Befehl, ein Zeichen oder ein beliebiger String sein und mul3 
direkt hinter dem Befehl stehen - also kein <SPACE> da- 
zwischen! Anfuhrungsstriche vor und hinter dem Suchbegriff 
sind unnotig. 

Beispiel: »FINDSIN(X)« sucht uberall nach dem Ausdruck 
»SIN(X)« im Basic-Listing. Die Ausgabe der gefundenen Zei- 
len kann man per <RUN/STOP>, nicht aber <RUN/STOP 
RESTORE>, unterbrechen. 
CEN 

... simuliert eine Centronics-Schnittstelle mit Parallelkabel am 
Userport 
DMODE 

... loscht nach <RETURN> die aktuelle Basic-Zeile, in der der 
Eingabe-Cursor steht. 
DOFF 

... macht DMODE wieder ruckgangig: Ab sofort wird die Ba- 
sic-Zeile nach <RETURN> wieder ins Programm integriert! 
Cursor-Positionierungsbefehle 
HOME A 

Der Parameter »A« kann »0« oder »1« sein: 

- HOME 0: loscht den Screen und plaziert den Cursor an den 
Koordinaten 0/0 (linke obere Ecke). 

- HOME 1 : loscht den Bildschirm ebenfalls, bringt aber den 
Cursor auf Position 0/22. Hier beginnt beim Split-Screen (s. 
Grafikmodus 1) das Textfenster; mit »PRINT« kann man di- 
rekt ins Window schreiben. 

VTABA 

Damit schickt man den Cursor zur Zeile »A« (erlaubte Wer- 
te: zwischen und 24). 

Beispiel: VTAB 5 setzt den Cursor an den Anfang der funf- 
ten Bildschirmzeile. 
Zeichensatz-Manipulationen 
CCOPY 

... kopiert den C-64-Original-Zeichensatz ab Adresse $D000 
(53248) im ROM in den RAM-Bereich ab $3000 (12288), wo 
er sich nach Herzenslust andern laBt. 
CNEU 

... aktiviert die Zeichensatz-Muster ab $3000. 
CALT 

Der C 64 holt den Zeichensatz wieder aus dem Original- 
bereich im ROM ab $D000. 
Scroll-, Window-, Farbbefehle 



WGET D$ 

... erlaubt die Eingabe der Zeichenkette A$. Das macht auch 
der INPUT-Befehl, aber: jetzt sind auch bislang »verbotene« 
Zeichen wie Semikolon, Komma und Anfuhrungszeichen ge- 
stattet. Die Eingabe wird im Kassettenpuffer ab Adresse 
$033C (828) zwischengespeichert. Dieser String laBt sich 
dann vom SCROLL-Befehl weiterverwenden, muB jedoch 
stets neu geschrieben werden, da die GET-Routine des Be- 
triebssystems aktiv ist. 
TRANSFER A$ 

... speichert die Zeichenkette A$ direkt im Kassettenpuffer. 
Nachfolgende SCROLL-Anweisungen konnen diesen String 
weiterverwenden (wenn man z.B. eine Laufschrift erzeugen 
will, ohne den Text uber die Tastatur eingeben zu mussenl). 
SCROLL A 

»A« enthalt die Anzahl der Zeichen (von 1 bis 255), die in 
den beiden untersten Bildschirmzeilen von rechts nach links 
scrollen. Die Routine holt sich den Text aus dem Kasset- 
tenpuffer, wo er mit TRANSFER oder WGET abgelegt wur- 
de. Es empfiehlt sich, am Anfang der Zeichenkette zwei Leer- 
zeichen freizulassen. Die Anweisung TEXT beendet den 
Scroll-Modus. 

WINON X, Y, Lange, Breite, Nummer 
... definiert ein Bildschirmfenster. X und Y sind die An- 
fangskoordinaten (linke obere Ecke); »Lange« und »Breite« 
bestimmen die Window-GroBe (Koordinatenwerte des Text- 
bildschirmsl). »Nummer« akzeptiert nur die Zahlen »1 « oder 
»2« und gibt an, welches Window eingeschaltet wurde. Ach- 
tung: Aus Speicherplatzgrunden lassen sich nicht mehr als 
zwei Windows definieren! 

Wenn das Fenster auf dem Bildschirm erscheint, fullt sich 
der definierte Bereich zunachst mit inversen Leerzeichen. Die 
Farbe bestimmt man mit »POKE 39169, Farbwert«. Der Cur- 
sor setzt sich im Window fest und wird durch eine pro- 
gramminterne Abfrage daran gehindert, es wieder zu ver- 
lassen. 
WINOFF 

... schaltet das Fenster wieder aus: die alten Werte werden 
zuruckgeholt und zusatzlich der Interrupt wieder auf normale 
Konfiguration eingestellt. Jetzt kann man den Cursor wieder 
frei uber den gesamten Screen bewegen. 
COL Rahmen-, Hintergrund-, Zeichenfarbe 
... setzt die gewunschten Bildschirmfarben. 
Grafikanweisungen 
HGRA 

»A« kann den Wert oder 1 haben: 
- HGR 1 : schaltet Hires-Grafik fur den gesamten Bildschirm 
ein (Auflosung: 320 x 200 Pixel). Die Bitmap liegt im Bereich 
von $6000 (24576) bis $7F40 (32576). 




[3] Grafikbeispiele mit REC- und CIRCLE 



[4] Eine Kombination der REC- und BLOCK-Anbindung 
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[6] Da LINE-Befehl, 
verknupft mit einer 
Sinus-Funktion 



[5] Grafikvarianten: LINE und CIRCLE 

- HGR 0: verwendet den oberen Bereich des Bildschirms als 
Grafikfenster; die unteren funf Zeilen sind als Textbereich vor- 
gesehen. Mit »HOME 1 « loscht man den Textbildschirm und 
positioniert den Cursor bei Spalte 0, Zeile 20. Diese Be- 
triebsart eignet sich ideal fur Adventures (oben Grafik, un- 
ten Text). Die Grafikbitmap beginnt ebenfalls bei $6000; be- 
sitzt aber nur noch eine 320 x 168-Punkte-Auflosung. 
Achtung: Im Modus »HGR 0« kann man weder Windows de- 
finieren noch die Laufschrift (SCROLL) einschalten, da alle 
drei Routinen den Interrupt-Zeiger verbiegen. 

TEXT 

... stellt die Grafik ab, aktiviert wieder den Textbildschirm und 

stoppt eventuell eingeschaltete Laufschriften. 

GCLR 

... loscht den Hires-Screen. 

SET Zeichen-, Hintergrundfarbe 

... legt die Farben des Hires-Grafikbildschirms test. 

MODE A 

... stellt den Zeichenmodus ein (»A« ist entweder oder 1 ): 

- MODE 0: teilt der Routine mit, alle Grafikpunkte zu setzen. 

- MODE 1 : loscht alle Grafikpunkte. 
INV 

... invertiert den Grafikbildschirm (EOR-Verkniipfung): vor- 
her gesetzte Punkte werden geloscht, inaktive dagegen ein- 
geschaltet. 
PLOT X, Y 

... schaltet Bildpunkte an der x- und y-Position des Grafik- 
bildschirms ein. Die x-Koordinate darf den Wert 31 9, die Y- 
Koordinate »199« nicht uberschreiten, sonst erscheint eine 
Fehlermeldung. 
Beispielprogramm fur eine Sinuskurve: 



10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 



HGR 
GCLR 
SET 3 , 
HOME 1 



REM Grafik ein (gesplittet) 

:REM Grafik loschen 

:REM Farbe setzen 

:REM Textbildschirm loschen 



'Sinuskurve" 
= TO 319 
SIN(X/5)*20+100 



IF A$ = " " THEN 90 

:REM Bildschirm loschen 
REM Auf Textbildschirm umschalten 



PRINT 

FOR X 

PLOT X 

NEXT 

GET A$ 
100 HOME 
110 TEXT 
12 END 

LINEX1,Y1,X2,Y2 

... zieht eine Linie im Grafikbildschirm. Die Koordinaten X1 
und Y1 bezeichnen den Anfangspunkt, X2 und Y2 den End- 
punkt. Wie beim PLOT-Befehl gelten auch hier die Ein- 
schrankungen der Koordinatenwerte (x = maximal 319, y = 
maximal 199). 




[7] Hires-Bild- 

schirme werden mit 

COPY zum Drucker 

geschickt 



HLINE X, Y, Lange 

... gehort zu den starksten Befehlen von Alan V7.2: hori- 
zontale Linien entstehen in Sekundenbruchteilen. Bedenkt 
man, dal3 die meisten Linien gerade verlaufen, kann man sich 
eine Eigenart der Alan-Bitmap zunutze machen: ein gesetztes 
Byte entspricht einer horizontalen Linie von acht Punkten. 
Jetzt berechnet man den Anfangspunkt und teilt die Linien- 
lange durch »8«. AnschlieBend addiert man »8« zur An- 
fangsadresse und setzt dieses Byte. Dieser Vorgang laRt sich 
so oft wiederholen, bis die Anzahl der Schleifendurchlaufe 
exakt »INT(Lange/8)« betragt. Die restlichen Pixel (die vor- 
deren und hinteren acht) kann man mit der normalen LINE- 
Routine setzen. Dieser Algorithmus hat den immensen Vor- 
teil, daf3 nicht jeder einzelne Punkt berechnet und gesetzt 
werden muf3 (ist bei den meisten Grafikerweiterungen der 
Fall!). 

Die Parameter x und y definieren den Anfangspunkt; "Lan- 
ge" ist die Ausdehnung der Linien in Bildpunkten. Man soll- 
te aber auf jeden Fall darauf achten, daf3 »x + Lange« den 
Wert 319 niemals ubersteigt! 
VLINE X, Y, Lange 

... entspricht HLINE, zieht aber vertikale Linien. Die faszi- 
nierende Geschwindigkeit ist geblieben. Auch hier rekrutiert 



Druckertips 



serieller AnschluG: Die Druckerroutinen von Alan V7.2 arbeiten mit 
Epson-kompatiblen Druckern, die Sekundaradresse »1« benutzen. 
Sollte Ihr Gerat oder das serielle Hardware-Interface einen anderen 
Wert brauchen, mussen Sie die entsprechenden Speicherstellen nach 
dem Laden von Alan V7.2 andern: 
-Textdruck (LLIST): POKE 53140, Sekundaradresse 
- Grafikdruck (COPY): POKE 37220, Sekundaradresse 
Parallelkabel am Userport: Mit CEN aktiviert man die eingebaute 
Centronics-Schnittstelle, die ein Parallelkabel am Userport braucht. 
Hier sind die Sekundaradressen ohne Belang. Eventuell mussen Sie 
am Drucker den entsprechenden DIP-Schalter fur Zeilenvorschub (LF) 
auf ON stellen! 






Alan V7.2 (Befehlskurzubersicht) 


CAT 


BLOAD 


CCOPY 


CNEU 


CALT 


HELP 


HGR 


INV 


GCLR 


TEXT 


STATUS 


DISK 


TRANSFER 


WGET 


COL 


VTAB 
OLD 


SET 


LLIST 


FIND 


GSAVE 


CHANGE 


DEL 


DMODE 


DOFF 


SCROLL 


CEN 


AUTO 


INK 


WINON 


WINOFF 


PLOT 


HLINE 


VLINE 


BLOCK 


REC 


CIRCLE 


HOME 


LSCROLL 


REN 


MODE 


LINE 


COPY 
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[8] CIRCLE-Befehl in Sinus-Kombination 

sich die Startposition aus X und Y, in Bytes umgerechnet und 
der Punkt gesetzt. Addiert man »1«, erhalt man den nach- 
sten zu setzenden Punkt. 1st ein 8-Byte-Block zu Ende, zahlt 
man »312« dazu, urn zum nachsten zu kommen. Auch hier 
gilt: »y + Lange« darf »199« nicht ubersteigen! 
BLOCK X, Y, Lange, Breite 

... zeichnet ein ausgefulltes Rechteck (Abb. 1). X und Y de- 
finieren die linke obere Ecke; »Lange« und »Breite« den Um- 
fang des Blocks (Offset = relativ zur Position von x und y). 
Da diese Anweisung ebenfalls HLINE-Routine benutzt, 
sollten Sie die Parameter sorgfaltig wahlen! Wir kennen kei- 
nen schnelleren BLOCK-Befehl fur den C 64: er plaziert ca. 
128 000 Pixel pro Sekunde; 64000 Punkte (also ein Hires- 
Screen) ist in 27/60 Sekunden gefullt. Probieren Sie's aus: 

10 HGR 1: GCLR 

20 BLOCK 0,0,319,199 

REC X, Y, Lange, Breite 

... ist mit BLOCK gleichzusetzen (Parameter haben die glei- 
che Bedeutung); allerdings zeichnet der Befehl nur die Ver- 
bindungslinien des Rechtecks (Abb. 2). 
CIRCLE X, Y, X-Ausdehnung, Y-Ausdehnung 
... bringt beliebige Ellipsen auf den Hires-Screen. X und Y 
sind die Mittelpunkt-Koordinaten; »X-« und »Y-Ausdehnung« 
die Radien in derx- und y-Achse. Sind die Werte gleich, ent- 
steht ein Kreis, sonst Ellipsen. Bedenken Sie bei der Para- 
meterwahl: Der Kreisradius wirkt im 360-Grad-Winkel. Der 
180-Grad-Radius errechnet sich also aus »y + y-Ausdeh- 
nung« und darf den Maximalwert von »199« nie uber- 
schreiten; der Radius von Grad dagegen wird aus »y - y- 
Ausdehnung« berechnet und darf nicht kleiner als »0« sein 
(sonst bricht die Routine ab). Experimentieren Sie mit die- 
sem Beispiel: 

10 HGR 1: GCLR 
20 CIRCLE 160,100,99,99 
1000 POKE 198,0: WAIT 198,1 
1010 TEXT 

INK neue Farbe, alte Farbe 

... malt den ansonsten einfarbigen Grafikbildschirm bunt. Die 
Auslosung von 320 x 200 Punkten bleibt dennoch erhalten 
- also nicht zu verwechseln mit dem Multicolormodus. Es wird 
in jedem 8-Byte-Block gepruft, ob ein Pixel gesetzt ist. Falls 
nicht, andert das Programm den entsprechenden Wert im Vi- 
deo-RAM. Ist der Punkt gesetzt, bleibt der alte Farbwert be- 
stehen. Das verhindert aber nicht, daf3 die ubrigen Punkte 
des 8-Pixel-Blocks in der per COL-Anweisung definierten Hin- 
tergrundfarbe erscheinen. Grund: der C 64 besitzt zu wenig 
Speicherplatz, urn fur jedes Hires-Pixel die eigene Farbin- 
formation zu speichern - das geht nur als Byte (acht Bild- 
punkte). 



COPY 

... schickt den Inhalt des Grafikbildschirms ($6000 bis 
$7E40) als Hardcopy zum Drucker. Fur die Besitzer eines 
Userport-Centronic-Parallelkabels ist ein Treiber integriert, 
den man mit »CEN« aktiviert. Wenn Sie den COPY-Befehl 
verwenden, mul3 der Grafikbildschirm ausgeschaltet sein 
(TEXT), sonst kommt's zu Fehlfunktionen. 
CHANGE A 
... tauscht Grafikspeicher untereinander aus: 

- A = 0: wechselt den Grafikbereich von $6000 bis $7E40 
mit dem von $A000 bis $BE40. 

- A = 1 : OR-Verknupfung der Bitmap ab $6000 mit der ab 
$A000. Das neue Bild wird wieder im Speicher ab $6000 ab- 
gelegt. 

GSAVE "Filename",8 

... sichert den Bereich von $5C00 bis $8000 mit beliebigem 
Dateinamen auf Disk. Es werden also das aktuelle Video- 
RAM ($5C00 bis $5FFF) und zugleich die Bitmap ($6000 bis 
$7FFF) gespeichert - damit die Farben beim spateren La- 
den wieder stimmen! Nachteil: Die Grafik liegt nicht im Stan- 
dardbereich von $2000 bis $3E40 (Hi-Eddi-Standard) und 
rnuB erst dorthin ubertragen werden, wenn man sie mit Zei- 
chenprogrammen nachbearbeiten will: 

FOR 1=0 TO 7999: POKE 8192+1, 
PEEK(24576+I) : NEXT 

Soweit die neuen Befehle, die jedem Basic-Programmie- 
rer wertvolle Dienst leisten, der sich mit der zeitkritischen 
hochauflosenden Grafik auseinandersetzt. 

Demoprogramme auf Diskette 

Urn Ihnen vor Augen zu fuhren, was die neuen Anweisun- 
gen konnen, finden Sie filnf kurze Demoprogramme auf der 
Diskette zu diesem Sonderheft. Sie lassen sich wie jedes Ba- 
sic-Programm laden, aber nur im vorher aktivierten Modus 
der Basic-Erweiterung Alan V7.2 starten: 

- DEM01 : ... unterstreicht den Speed, mit dem der REC-Be- 
fehl arbeitet, auf einem geteilten Bildschirm (Split-Screen). 
Die Eingabe von TEXT im unteren Fenster stellt den Nor- 
malzustand wieder her. 

- DEM02: ... ist eine gelungene Mixtur von REC-, LINE- und 
PLOT-Anweisungen, 

- DEM03: ... zeigt, wie schnell unterschiedlich gefarbte 
Rechtecke (quasi als Balkengrafik) auf dem Screen er- 
scheinen. Das untere Textfeld eignet sich zur Beschriftung 
der Grafik. 

- DEM04: ... ist eine Sammlung von Grafikbeispielen und 
erzeugt die Abbildungen 3 bis 8 in faszinierender Ge- 
schwindigkeit. 

- DEM05: ... ist eine Demonstration der Floppybefehle von 
Alan V7.2 und weiteren Grafikbeispielen. Raffiniert: der Ein- 
satz des WINON-Befehls zur Ausgabe von Benutzerhin- 
weisen! 

Alan V7.2 eignet sich aufgrund der blitzschnellen Aus- 
fiihrung der Grafikbefehle und seines Split-Screen-Modus 
ideal zum Programmieren raffinierter Grafik-Adventures 
Oder fur Chart-Programme, die trockene Zahlen in Balken, 
Torten Oder Kurvengrafik verwandeln. Beachten Sie unse- 
re Druckertips im Textkasten. (bl) 



Kurzinfo: Alan V7.2 



Programmart: Grafikerweiterung 

Laden: LOAD "LADER ALAN V7.2",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: sehr schnelle Routinen zum Erzeugen von Linien, 

Rechtecken und gefiillten Flachen 

Benotigte Blocks: 31 

Programmautoren: Andreas Pustelny/Alexander GaR 
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BESTELLCOUPOM 

Ich bestelle folgende 64er Sonderhefte: 



SH-Nr. 



.Sonderhefte mit Diskette je 16,- DM 
_Sonderhefte"128er" je 24.-DM 

Ich bestelle 



SH-Nr. 



SH-Nr. 



Hier war leider jemand 
schneller, doch null 
Problem: Einfach 
schreiben und bestellen 
bei 64er -Magazin 
Leserservice, 74170 
Neckarsulm, 
Telefon 07132/969-185, 
FAX: 07132/969-190 



zum Preis von je DM 14,- 



Sammelbox(en) 
Gesamtbetrag 



DM 
DM 

.DM 
DM 



Ich bezahle den Gesamtbetrag zzg. Versandkosten nach Erhalt der Rechnung. 



Vorname.Name 
StraBe, Hausnummer ■ 
PLZ. Wohnort 
Datum /Untersch rift 

Schicken Sie bitte den ausgefiillten Bestellcoupon an: 
64er-Magazin Leserservice, 74170 Neckarsulm, Telefon: 07132/969-185 

Oder bequem per Telefax: 07132/969-190 



Tolp 64 - Grafikwunder 



Hochauflosende Grafik Iaf3t sich direkt zu Epson-kom- 
patiblen Druckern schicken, die seriell mit dem C 64 ver- 
bunden sind - ohne Umweg uber den Bildschirm. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "TOLP 64", 8 

Gestartet wird mit RUN. 

Der Computer holt nun den Default-Zeichensatz 
(»ger.thin«) und die Initialisierungs-Routine (»header.tolp«) 
in den Speicher. Wenn sich der Startbildschirm mit READY 
wieder meldet (Abb. 1), stehen alle neuen Grafikdruck-Be- 
fehle zur Verfiigung. 



progrmtmms by Thomas 8c h local 
<C>1989, 25474 basic bytes free 



available font: "ger.thin" 
I0**header.tolp",8:re« <»nit ba__ 

rieady . 




Faszinierende Bilder, Schriften und 
Vektorgrafik: das gab's in dieser Bal- 
lung noch nie fur den C 64 mit 
Drucker. Unsere Basic-Erweiterung 
»Tolp 64« aber macht's moglich. 



[1] Das Hauptmenii von Tolp 64: komplexe Befehlserweiterung fur 
anspruchsvolle Grafiken 



Linien, die man zeichnen will, definiert man zunachst per 
PLOT-Anweisung und speichert sie im »Main-Array« (Haupt- 
feld). Die Linien lassen sich per EXEC oder automatisch (be- 
vor das Main-Array uberlauft) ausdrucken. Das ist das Kern- 
stuck dieser Befehlserweiterung. Der Grafikdruck funktioniert 
nur bei Epson-kompatiblen Druckern mit der Gerateadres- 
se 4 (s. Kasten »Druckerhinweise«). 



Kapozitat des Haupffeldes 



Das Main-Array kann maximal 255 Linien zwischenspeichern. 
Spatestens dann geht's los mit dem Ausdruck. Selbstver- 
standlich lassen sich auch Grafiken ausgeben, die sich aus 
weniger Linien zusammensetzen (»single graphic«). 

Zusatzlich kann man elegant auch komplizierte Grafiken 
zeichnen. Verwenden Sie dazu einfach ein Blatt Traktorpa- 
pier (DINA4) und kleben es an Anfang- und Endkante so zu- 
sammen, daB eine Endlosrolle entsteht (naturlich bereits bei 
eingelegtem Papier und montierter Traktorfiihrung). Damit 
simuliert man quasi einen plotterahnlichen Betrieb (»plotter 
graphic«). Achtung: das Klebeband sollte auBerst sorgfaltig 
angebracht werden. Vor allem darf kein Raum zwischen den 
beiden Papierenden bleiben - sonst wird die Traktorwalze 
verschmutzt und stoppt die Papierrolle beim Transport. 

Probleme gab's bei unserem Test nur, wenn der Rand des 
Klebebandes mit derZeit (nach ca. 30 Seitenvorschuben) be- 
gann, sich zu losen. Daher sollte man bei Grafiken sicher- 
heitshalber den Seitenanfang markieren und das Programm 
unterbrechen, wenn das Blatt beginnt, sich zu verschieben. 
Bei aktivierter Interrupt-Routine (nach <RUN/STOP RE- 
STORE> unbedingt den Befehl INIT eingeben!) kann man 
das Programm durch gleichzeitigen Dauerdruck auf die 
CTRL- und CBM-Tasten stoppen, den Druckkopf auf die Mar- 
kierung setzen und diese Position wieder als Seitenanfang 
definieren (notfalls: Drucker aus- und einzuschalten). Die zu 
druckenden Daten werden in den Bereichen $A000 bis 
$BFFF und $E000 bis $FFFF (RAM unterm ROM) aufbe- 
reitet. Je nach Druckdichte kann das ziemlich lange dauern 
(s. BOUND-Befehl): bedenken Sie die Datenmenge die fur 
320 Pixelspalten und 200 Rasterzeilen zu berechnen sind! 




[2] Vektorgrafiken in x- und y-Richtung: eine leichte Ubung 

Unverzichtbar: Arrays 

Erforderliche Arrays (Variablenfelder) dimensioniert man mit 
den DEFINE-Anweisungen (s. DFMAIN und DFSUB). Intern 
wandelt sie das Programm in DIM-Befehle urn. Nicht zu ver- 
gessen: das Main-Array - es hat die Aufgabe, beide Koor- 
dinaten einer Linie zu speichern. 

Setzt man den PLOT-Befehl ab, werden Absolutkoordi- 
naten beider Punkte berechnet und im Feld notiert - also ein 
Array mit vier Elementen pro Linie. 

Beispiel: Die Anweisung DFMAIN ma, 200 erzeugt fol- 
gendes Main-Array: 

Linie 1 x1 y1 x2 y2 

Linie 2 x1 y1 x2 y2 



Linie 199 x1 y1 x2 y2 

Linie 200 x1 y1 x2 y2 

AuBerdem gibt's einen Zeiger (MPTR), der auf die als nach- 
ste einzugebende Linie weist. Im Main-Array stehen die Da- 
ten jetzt so, wie sie spater auf dem Drucker ausgegeben wer- 
den. Das geschieht immer nach der EXEC-Anweisung 
Oder wenn ein Feldiiberlauf droht (in unserem Beispiel also 
nach dem 200sten PLOT-Befehl!) 
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Es gibt noch eine andere Feldvariante im Toip 64-System: 
Sub-Arrays. Sie ubernehmen die Aufgabe, Daten so zu spei- 
chern, wie sie bei den PLOT-Befehlen eingetragen werden 
- also verschiedene Arten von Punkt- und Winkeleingaben. 
Das Programm merkt sich jetzt die Befehle zur gewunsch- 
ten Grafik und spielt sie gegebenenfalls (per TRANS-Befehl) 
wieder ins Main-Array ein. Dem Hauptfeld ist es egal, ob die 
PLOT-Befehle manuell Oder automatisch kommen (also aus 
dem Sub-Array). Das Demoprogramm »PR03/ANGABEN« 
verdeutlicht diese Zusammenhange. 

Maximal sind drei Sub-Arrays moglich. Sollen die PLOT- 




[3] Etwas komplizierter lauft's mit mehreren Vektoren und Graphen 
- aber es lohnt sich! 



Befehle nicht aufgezeichnet werden, ist es allerdings nicht 
notig, Feld zu definieren. AuBer den vier Eingabewerten wird 
noch ein Statuswert (Art und Form der Eingabe) je Linie ge- 
speichert. Beispiel: DFSUB2,S2,30: 
Linie 1 x1 y1 x2 y2 statusl 

Linie 2 x1 y1 x2 y2 status2 



Linie 29 x1 y1 x2 y2 status3 

Linie 30 x1 y1 x2 y2 status4 

Selbstverstandlich muB man beachten, daB die Koordi- 
natenwerte im Sub- und Main-Array noch relativ sind: im Sub- 
Array liegen die tatsachlichen Koordinatenwerte (definiert im 
PLOT-Befehl des Anwenders). Das Main-Array dagegen ent- 
halt die bereits umgerechneten Werte. 

Font wechseln 

Bei Programmstart ist der Zeichensatz »ger.thin« aktiv. Das 
Maschinenprogramm hat aber genug Platz (15 Byte), urn den 
Namen eines anderen Default-Fonts zu verwenden. Das geht 
am besten mit einem Maschinensprache-Monitor (z.B. 
SMON). Laden Sie Tolp 64, starten es aber nicht und durch- 
suchen Sie den Speicherbereich von $0801 (2049) bis 
$3C7E (15486) nach der Zeichenfolge »ger.thin«: ab Adres- 
se $0948 (2376) wird man fundig. In den Bereich bis maxi- 
mal $0958 (2392) darf man den Namen eines weiteren Fonts 
(z.B. von unserer Sonderheftdisk) eintragen: ger.double, 
cbm.thin oder greek - aber vergessen Sie nicht die An- 
ftihrungszeichen jeweils an Anfang und Ende des Fontna- 
mens! Wer einen der neuen Fonts zum Default-Zeichensatz 
machen will, muB das geanderte Programm Tolp 64 erneut 
speichern. Wer keinen Maschinensprache-Monitor besitzt, 
hat bedeutend mehr Umstande. Tippen Sie zunachst das kur- 



ze Basic-Listing ab und speichern es auf Disk (z.B. mit dem 
Fiie-Namen »fontchange«): 

10 I NPUT " FONTNAME " ; NA $ 

2 FOR 1=0 TO LEN(NA$)-1 

30 POKE 2377+I,ASC(MID$(NA$, 1+1,1) ) 

40 NEXT: POKE 2377+1,34 

Laden Sie jetzt Tolp 64, starten es aber nicht. Geben Sie 
folgende POKE-Befehle im Direktmodus ein: 

POKE 44,64: POKE 163 84, 

Damit verlegt man den Basic-Anfang nach $4001 (16385). 
Sie holen jetzt »fontchange« in den Speicher, starten es und 
tragen den gewunschten Font-Namen ein (mit <RETURN> 
abschlieBen!). Wenn sich der Cursor wieder mit READY mel- 
det, ist der Original-Basic-Anfang wieder herzustellen: 

POKE 44,8 

Startet man jetzt Tolp 64 mit RUN, beweist die Lademel- 
dung, daB das Programm nun auf den gewunschten Font 
zuriickgreift. 

Die neuen Befehle 

Hier die ausfuhrliche Ubersicht zu den zusatzlichen Basic- 
Anweisungen: 
PIXEL horizontal, vertikal 

Zweck: Einstellung der Grafikdichte. Die Parameter: hori- 
zontal = bis 7, vertikal = 1 bis 3. 

Der Wert fur die horizontale Auslosung entspricht den Gra- 
fikdruckmodi der Epson-Drucker: 



horizontal Bezeicbnung 


Dichle (Punkte/Zoll) 


Auslosung 1 


einfach 


60 


0,42 mm 


1 doppelt 


120 


0,21 mm 


2 doppelt + schnell 


120 


0,21 mm 


3 vierfach 


240 


0,11 mm 


4 CRT-Bildschirm 


80 


0,31 mm 


5 Eins-zu-eins 


72 


0,35 mm 


6 CRT hochauflosend 


90 


0,28 mm 


7 Zwei-zu-zwei 


144 


0,18 mm 



Der Vertikalwert legt den Vorschub je Punktreihe fest: 



vertikal 



Dichie (Punk 



1 


72 


2 


144 


3 


216 



0,35 mm 
0,18 mm 
0,12 mm 






Rechenaufwand und Zeitfaktor erhohen sich dramatisch, 
je besser die Auflosungen sind! 

Beispiel: PIXEL 0,1 (Einstellung mit vertretbarem Re- 
chenaufwand). 
INIT 

Zweck: Initialisierung der Grafikspeicher und Ruckstellung 
wesentlicher Werte. 

INIT muB unbedingt vor dem ersten Zeichenbefehl ein- 
gegeben werden, am besten direkt nach DEFINE (DFMINE, 
DFSUB) oder PIXEL. AuBerdem aktiviert die Anweisung die 
wichtige Interrupt-Routine zum »Anhalten« des Rechners 
nach <RUN/STOP RESTORE>. 
DFMIN var, zahl 

Zweck: Dimensionierung des Main-Arrays. Die Parameter: 
var = beliebiger Name furs Array, zahl = 1 bis 255 

Die angegebene Zahl entspricht der Linienanzahl, die das 
Main-Array zwischenspeichem soil. Ist der Wert erreicht, star- 
tet der Ausdruck automatisch. Nur ein einziges Main-Array 
ist moglich. Bei Redefinierung erhalt man die Fehlermeldung: 
»Main yet Defined Error«. Beispiel: DFMAIN ma, 50 (Di- 
mensionierung des Main-Arrays »ma« fur 50 Linien). 
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[4] Exakt proportional: Anzeige in x- und y-Richtung 

DFSUB nr, var, zahl 

Zweck: Definition eines der drei moglichen SUB-Arrays. Die 
Parameter: nr = 1 bis 3, var = Array-Name, zahl = 1 bis 255. 

Von alien weiteren Befehlen Iaf3t sich jetzt das Array mit 
Nummer oder per Variablennamen ansprechen. »zahl« ist 
die Menge der PLOT-Befehle, die das definierte Sub-Array 
speichern soil. Jedes Sub-Array darf im Programm nur ein- 
mal vorkommen - sonst erscheint die Fehlermeldung: 
»Sub(zahl) yet Defined Error«. 

Beispiel: DFSUB 1 ,rt,30 (Dimensionierung des ersten Sub- 
Array »rt« fur 30 Linien). 
STORE zahl 

Zweck: Benutzerbereich des Main-Arrays festlegen. Para- 
meter: zahl = 1 bis 255. 

Vorteilhaft ist, nicht stets das gesamte Main-Array zur Zwi- 
schenspeicherung zu verwenden, sondern eine bestimmte 
Anzahl Linien (zahl). Achtung: nach jeder DFMAIN-Anwei- 
sung ist STORE anzugeben! Der Maximalwert fur »zahl« ist 
mit dem im DFMAIN-Befehl identisch. Wird er uberschritten, 
kommt die Fehlermeldung: »too much lines error«. 

Beispiele: DFMAIN ma,40: STORE 30 (das definierte Main- 
Array enthalt maximal 30 Linien. Nach Eingabe des 30. 
PLOT-Befehls wird die Grafik ausgedruckt.) 

STORE 40 (erlaubt dem Anwender, die voile Kapazitat von 
40 Linien zu nutzen) 
MPTR zahl 

Zweck: bestimmt die giiltig gespeicherte Linie im Main-Ar- 
ray. Parameter: zahl = bis 255. 

Der Befehl setzt einen Zeiger, der auf die Linie im Main- 
Array zeigt, die per PLOT-Anweisung eingegeben wird. Be- 
finden sich z.B. bereits 30 Linien im Main-Array, richtet sich 
der Zeiger auf die Position der 31 sten Linie. 

Gibt man dann aber »MPTR 20« ein, macht das Programm 
die zehn letzten Linien zum Uberschreiben frei (z.B. beim 
nachsten PLOT-Befehl). 

Achtung: Tragt man bei MPTR den gleichen Wert ein wie 
beim vorhergehenden STORE-Befehl, wird der Grafikdruck 
aktiviert. Das kann z.B. in folgendem Fall sinnvoll sein: 

Ein Koordinatenkreuz soil mit alien Achsen, Skalierungs- 
strichen und Pfeilen - ab MPTR beginnend - per PLOT 
gezeichnet werden (die entsprechenden Daten mussen dann 
ganz vorne im Feld stehen). MPTR bedeutet, daB Li- 
nien gelten und das Main-Array bei Linie 1 beginnend aus- 
gefiillt wird. 

Fur die PLOT-Anweisungen hat man z.B. 23 Linien vor- 
gesehen. Auf zwei Papierblattem mochte man verschiede- 
ne Grafiken ausgeben, die aber dasselbe Koordinatenkreuz 
benotigen. 

Nach den Grafikbefehlen wird nun der Wert des MPTR (in 
diesem Fall 23) in der Basic-Variablen »pt« zwischenge- 
speichert, die erste Grafik durch PLOT-Befehle erzeugt und 
mit EXEC ausgedruckt. Nach dem Papierwechsel muf3 das 
Programm die Anweisung »MPTR pt« und die Daten zur 




EpizLjkloide 




HLjpozL/kloide 







[5] Auch grafische Muster verschiedener Art auf mathematischer 
Basis sind prolbemlos moglich 
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[6] Einzelbuchstaben wurden als Vektoren aufgebaut 

zweiten Grafik erhalten, die wiederum per EXEC gedruckt 
wird. Diese effektive Anwendung des MPTR-Befehls findet 
man im Demoprogramm »pro1/mptr«. 

Die Anwendung niitzt nur bei Grafiken etwas, die aus we- 
niger als Oder maximal 255 Linien bestehen (Einfachgrafi- 
ken). 

SPTR sub, zahl 

Zweck: Bestimmen der gultig gespeicherten PLOT-Befehle 
im entsprechenden Sub-Array. Parameter: sub = Sub-Array- 
Nummer, zahl = bis 255. 

Die Anweisung wirkt analog zu MPTR und wird weitaus 
haufiger verwendet. Da es mehrere Sub-Arrays gibt, muB 
man stets das jeweilige Feld angeben. Das geht entweder 
mit der Feldbezeichnung SPTR,s1 ,20 (Array-Nummer iden- 
tisch mit dem Wert in DFSUB) oder SPTR1 ,20. Das Ergeb- 
nis ist stets dasselbe: in Sub-Array 1 werden 20 guTtige 
PLOT-Befehle gesetzt. 

Beachten Sie das Programmbeispiel »pro2/sptr« auf der 
Diskette zu diesem Sonderheft. 
SHSUB sub 

Zweck: Ausgabe aller gultig gespeicherten PLOT-Befehle ei- 
nes Sub-Arrays. Parameter: sub = Sub-Array-Nummer. 

Das jeweilige Sub-Array wird hier ebenfalls entweder uber 
die Feldbezeichnung oder uber die Feldnummer angegeben. 
Wurde z.B.DFSUB3,tr,40 definiert, liefern SHSUB3 und SH- 
SUB,tr dasselbe Ergebnis. 



Durch Verstellen des jeweiligen Array-Pointers (SPTR) laBt 
sich die Anzahl der gultigen Linien verandern. 
ACT sub 

Zweck: Aktivierung oder Deaktivierung des aktiven Sub-Ar- 
rays. Parameter: sub - Sub-Array-Nummer (ein) oder (aus). 

... bestimmt das Sub-Array, das die eingegebenen PLOT- 
Befehle speichert. Soilen die Befehle nicht protokolliert 
werden, ist ACT am Zug. Dann wurden die PLOT-Befeh- 
le nur im Main-Array Veranderungen einleiten. 

Lauft das aktuelle Sub-Array uber, fuhrt das Programm die 
Anweisung ACT automatisch aus. Auf die Tatsache, da(3 
ab sofort keine PLOT-Befehle mehr protokolliert werden (das 
geschieht erst wieder, wenn man ein anderes Sub-Array ak- 
tiviert), wird der User vom Programm automatisch auf- 
merksam gemacht: 

Bei gesetztem MESS-Modul (s. MESS) gibt der Befehl ei- 
ne Warnung aus und andert, wie auch bei deaktiviertem 
MESS, den Inhalt der Res-Adresse. Nach PLOT ohne Uber- 
lauf des aktiven Sub-Arrays steht in der Res-Adresse der 
Wert 0; beim Uberlauf wird er auf <> gesetzt. 
SHSYS ['[nk]] 

Zweck: zeigt die im Speicher vorhandenen Koordinatensy- 
steme. Parameter: nk = 1 bis 4. 

»nk« ist die Anzahl der Nachkommastellen. Soilen die Win- 
kel in Altgraden erscheinen, muB man den Apostroph zu- 
satzlich angeben. Fehlt die Nachkommastellenzahl, uber- 
nimmt das Programm den Wert der letzten Anzeige. Nach 
Programmstart ist »2« voreingestellt. 

Beschreibung des Bildschirm-Displays: 

- * = aktives Relativsystem 

- 1 bis 3 sind die (mit COPY) abrufbaren Relativsysteme, die 
derzeit nicht aktiv sind. Zu jedem System sind die Parame- 
ter angegeben, der Koordinatenursprung als Absolutwerte. 

- Winkel zwischen relativer und absoluter x-Achse 

- Winkel zwischen relativer x- und y-Achse 

- Skalierungswert fur die relative x- und y-Achse 

- Teilungsart der relativen Achsen (linear und logarith- 
misch) 

- Skalierungswert fur die absolute x- und y-Achse (bei alien 
Relativsystemen gleich!) 

AXIS punkt, winkel [, winkel [, ab]], <llog> 
Zweck: Setzen des Koordinatenursprungs, des Winkels zwi- 
schen relativer und absoluter x-Achse, des Winkels zwischen 
den beiden relativen Achsen und der Teilung der Relativ- 
achsen 

»punkt« ist der Koordinatenursprung des Relativsystems, 
der sofort in Absolutwerte umgerechnet und gespeichert wird. 
Der erste (unbedingt anzugebende) Parameter »winkel« 
kann jede Zahl zwischen relativer und absoluter x-Achse sein, 
der zweite (optionale) darf zwischen relativer x- und relati- 
ver y-Achse liegen. Diesen Wert muB man nur dann ange- 
ben, wenn er ungleich 90 Altgrad ist. Die Variablen »a« und 
»b« bezeichnen die Teilungsarten der Relativachsen: 

- a: Teilung der x-Achse, 

-b: ... der y-Achse. 

»l« bedeutet lineare, »log« logarithmische Teilung. 

Beispiele: 

- LLOG x-Achse ist linear, y-Achse ist logarithmisch geteilt, 

- LOGLOG: beide Achsen logarithmisch geteilt, 

- LL: bilaterale lineare Teilung ist optional. 
SCALE sx, sy 

Zweck: Relativachsen-Skalierung festlegen. Parameter: sx, 
sy = beliebige Werte. 

Beispiel: SCALE 2,1 dehnt die x-Achse auf doppelte Lan- 
ge. Bei Angabe negativer Werte lassen sich Grafiken spie- 
geln. 

PAPER px, py 
Zweck: Absolutachsen-Skalierung festlegen. Parameter: 
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og-Statistik 



10000 




[7] Grafische Auswertung mit Tolp: Statistik-Beispiel 

px, py = beliebige Werte fur x-uy-Achse. 

Auch hier kann man Grafiken spiegeln, wenn man nega- 
tive Werte eintragt. 
COPY a, b 

Zweck: Koordinatensysteme verschieben. Parameter: a, b 
= bis 3 

Urn augenblicklich ruhende Koordinatensysteme (1 , 2, 3) 
zu aktivieren, muG man das gewunschte System in den Spei- 
cher des aktuell gtiltigen (Kennziffer 0) kopieren. System »a« 
wird stets in den Bereich von System »b« iibertragen. 

Beispiele: COPY 3,0 (aktiviert System 3) 

COPY 0,2 (ubertragt das aktive System in Koordinaten- 
speicher 2) 
SVSYS open, file 

Zweck: Koordinatensysteme speichern. Parameter: open = 
ubliche OPEN-Anweisung an die Floppy (z.B. OPEN 2,8,2), 
file = Dateiname 

... sichert das aktive Koordinatensystem und die drei de- 
aktivierten Systeme auf Diskette. Achtung: Solche System- 
dateien werden im Directory nicht speziell gekennzeichnet. 

Beispiel: SVSYS 2,8,2,'Trochoide" 
LDSYS open, file 

Zweck: Koordinatensysteme laden: Parameter: open, file = 
s. SVSYS 

.. holen vorher per SVSYS gespeicherte Koordinatensy- 
steme wieder in den Computer. 

Beispiel: LDSYS2,8,3,"coord-sys 1" 

Skalierungswerte des Absolutsystems werden nicht gesi- 
chert. 

Zeichenbefehle 

Tolp 64 kennt viele Moglichkeiten, Grafikpunkte zu bestim- 
men. Zuvor einige Bemerkungen zu den Koordinatensyste- 
men. 

Beim Absolutsystem liegt die x-Achse in der linken Kan- 
te des DIN-A4-Blatts, die y-Achse in der oberen Kante. Hier 
kann man lediglich die Skalierung der Achsen verandern (s. 
PAPER). 

Beim Relativsystem lassen sich Koordinatenursprung, 
Winkel der relativen zur absoluten x-Achse, Winkel zwischen 
relativer x-Achse und relativer y-Achse, Skalierung der bei- 
den Achsen sowie Teilung (linear oder logarithmisch) ein- 
stellen. Alle Langenangaben der Zeichenbefehle beziehen 
sich auf Zentimeter (cm). 

Nun zu den moglichen Punkt- und Winkelangaben (s. De- 
mo »pro3/angaben«): 



! "ao*u' Ur+ , - . /0123456789: i 6=0 
? (3af3 y "b c r, rft i % A(j-y £ o k q a t \j <p X \m yz C 

8 ] ABrAEZH6 1 KAMN50nPETY4>XTOYZ 
! " #$X§ '[)*+,- /0123456789 : , < = > 
?@abcdefghi j k I mnapqrs tuvwxuzC 

£ ] HBCDEFGH I JKLMNOPQRSTUVWXYZ 
! "ii@Xu ' C )A#'. - . /©2,234§I7©§ : ; i^Q 

8 3 ^ICOiEPSH I JSCLMNOFQRITUVyXYl 
! "do'Au ' C ]r+ , - /0 123456789: i6 = U 
SBabcdefghi j k I mnopqrs tuvwxyzC 
8 ] HBCDEFGH I JKLMNOPQRSTUVWXYZ 

[8] Zeichensatze lassen sich nach Wunsch definieren 



Winkelangaben 
[x0]30' 

... bedeutet, da(3 sich der Winkel auf eine der x-Achsen be- 
zieht (bei »y0« ware es eine der y-Achsen) Die Zahl hin- 
ter dem Buchstaben markiert, daf3 es sich urn die absolute 
Achse handelt. Der Winkel betragt 30 Altgrad. 
[y1]2.35 

Hier bezieht sich der Winkel auf die relative y-Achse, da 
hinter dem Buchstaben (y) die »1« steht. Wurde im ersten 
Beispiel der Winkel noch in Altgrad vermerkt (erkennbar am 
Apostroph), interpretiert unser zweites Beispiel die Winkel- 
angabe »2.35« als Radiant. 
[x1]rt' 

Der in der Basic- Variablen »rt« gespeicherte Wert (Alt- 
gradwinkel) weist auf die relative x-Achse hin. Intern rech- 
net das Programm alle Winkel auf die absolute x-Achse urn 
(wichtig bei der SHSY-Anweisung!). 

Bei der Winkelangabe kann man die eckige Klammer auch 
weglassen: das Programm nimmt dann automatisch »[x1]« 
an. Praktische Anwendungsbeispiele: s. Befehlserlaute- 
rung zu PLOT. 
Punktangaben 
[k0]2,3 

Die Anweisung »k« bedeutet, da(3 die beiden angegebe- 
nen Zahlen als karthesische Koordinaten zu interpretieren 
sind. Da die Zahl folgt, beziehen sich die x/y-Angaben aufs 
Absolutsystem. 
[k1]1,2 

... und hier aufs aktuelle Relativsystem. Die Angabe von 
[k1] ist optional, »1 , 2« allein wurde dasselbe Ergebnis brin- 
gen. AuBer »0« und »1 « ist bei Punktangaben auch noch die 
Ziffer 2 moglich. Dann bezieht sich die Punktangabe auf die 
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rhinweise 



Die Druckroutinen von »Tolp 64« wurden fiir den Epson-kompatiblen 
Citizen 120 D entworfen. Sie funktionieren auch mit anderen Geraten, 
die seriell mit dem C 64 verbunden sind, wenn man die Sekundar- 
adresse (= Linearkanal fiir Grafikdruck) anpaBt (z.B. »1« fur den Star- 
LC 10, Epson-FX 80/85 usw.). Der entsprechende Wert steht in Spei- 
cherstelle $201 A (8218). Die Programmversion von Tolp 64 auf Disk ist 
auf Sekundaradresse 1 voreingestellt. Sollte Ihr Gerat einen anderen 
Wert brauchen, miissen Sie ihn nach dem Laden von Tolp 64, aber vor 
dem Start mit RUN, in der entsprechenden Speicherstelle eintragen: 

POKE 8218, zahl 

Eventuell miissen Sie auch den DIP-Schalter fiir den Zeilenvorschub 
(LF) korrigieren (on/off). 

aktuelle Position des virtuellen (= angenommenen) Plotter- 
stiftes. Gibt man z.B. die Anweisung »PLOTTO [kO] 1,2«, 
steht der unsichtbare Plotterstift auf Position 1 ,2 (kO = Ab- 
solutsystem). 
Weiteres Beispiel: 

PLOT[K2] 2,-1 TO [K0]3,4 

Jetzt findet man den Anfangspunkt der Linie bei den Ko- 
ordinaten 3,1 (1 + 2 = 3 und 2 + (-1) =1) wieder. 

Alle Angaben zu karthesischen Koordinaten gelten auch 
fur polare. 
[p0]1.4,[y0]30' 

... bezeichnet einen Punkt, der 1,4 Einheiten vom Abso- 
lutkoordinatenursprung entfernt liegt und dessen Verbindung 
mit dem Ursprung und der absoluten y-Achse einen Winkel 
von 30 Altgrad einschlieBt. 

Polarkoordinaten kann man naturlich auch in Relativ- 
systemen ([p1]) oder fur die Stellung des virtuellen Plotter- 
tifts ([p2]) verwenden. 

Es gibt noch einen weiteren Modus, Punkte zu definieren: 
Ketteneingabe (s. Beispielprogramm »pro4/kettenang.«). 
Damit kann man interne Vektoradditionen durchfuhren. 
Sinnvoll ist diese Funktion vor allem bei Polarkoordinaten. 

PLOT [PI] 5,GA'&[P1] 3,2*GA'& [Pi] 
l,3*GA'TO0,0 

Diese Befehlszeile leitet fiir den ersten Punkt intern fol- 
gende Berechnung ein: 
(5) (3) (1) (r) 

0+ 0+ 0= 

(ga') (2*ga') (3*ga') (alpha) 

Da die drei Vektoren an Schaft und Spitze stets zusam- 
menhangen, aber unterschiedliche Rotationsgeschwindig- 
keiten urn den jeweils vorhergehenden Vektor haben, lassen 
sich damit komfortabel komplexe Aufrad- und Inradlinien 
zeichnen. Kleine Einschrankung: verkettete PLOT-Befehle 
kann man nicht im aktiven Sub-Array notieren, auBerdem 
mul3 man zuvor unbedingt ACT aktivieren! 
PLOT punkt TO punkt 
PLOT TO punkt 
PLOT punkt TO punkt; m 
PLOT TO punkt; m 

Zweck: Zeichnen einer Linie zwischen zwei Punkten. Para- 
meter: punkt = x- und y-Koordinate, m = bis 255 

»m« bestimmt die Linienart (s. MODE). Der so eingestellte 
Typ gilt beim PLOT-Befehl jeweils nur fiir die aktuelle Linie. 
MOVE punkt 

Zweck: Setzen des virtuellen Plotterstifts. Parameter: punkt 
= x- u y-Koordinatenpaar 

... legt den Ausgangspunkt der PLOT TO-Anweisung fest. 
Beispiele: 

MOVE [kO] 4,5:PLOTTO [pi] 3, [yl] 15' 

ist aquivalent zu 

PLOT [kO] 4,5to [pi] 3, [yl] 15' 

MODE modus 

Zweck: Linienart einstellen. Parameter: modus = bis 255 

(0 = Vollinie, 1 = punktierte Linie). 



Was die ubrigen Werte bedeuten, zeigt Ihnen der Screen 
nach der Anweisung SHMODE. Gibt man beim PLOT-Be- 
fehl keine Linienart an, verwendet das Programm den ak- 
tuellen Parameter »modus« von MODE. 
SHMODE modus [;] 

Zweck: Anzeigen des Linienmusters. Parameter: modus = 
bis 255. 

Damit konnen Sie 256 verschiedene Linienarten jeweils in 
der obersten Bildschirmzeile betrachten. Folgt der Anweisung 
ein Semikolon, wird der Wert sofort als aktuelle Linienart uber- 
nommen. Beispiel: 

SHMODE2; (aquivalent zu SHMODE2: MODE2). 
BOUND punkt TO punkt 
Zweck: Rechteck auf dem Papier festlegen 

Der erste Punkt (also die x/y-Koordinaten) definiert die 
linke obere, der zweite die rechte untere Ecke des Qua- 
ders, das auf dem Papier den Zeichenbereich umgrenzt. 
Damit klammert man automatisch Bereiche aus, in denen 
keine Grafik erscheint - das vermindert die Rechenzeit 
erheblich! 
TRANS sub 

Zweck: Ubertragen mehrerer PLOT-Befehle ins Main-Array. 
Parameter: sub = Sub-Array-Nummer 

Hier sind wieder die Formen TRANS,s1 (Namen des Sub- 
Arrays) oder TRANS1 (Nummer) moglich - selbstverstand- 
lich abhangig vom Eintrag bei DFSUB. 

Dieser Befehl ist machtig: Protokolliert man die PLOT-Be- 
fehle einem Sub-Array mit, kann man zu einem spateren Zeit- 
punkt (nach dem Ausdruck der ersten Grafik und Zuriick- 
setzen des MPTR auf 0) dieselbe Grafik in ein anderes Ko- 
ordinatensystem einflieBen lassen. 

Wichtig sind hier die SPTR-Werte des entsprechenden 
Sub-Arrays: sie legen fest, bis zu welchem PLOT-Befehl das 
Sub-Array bearbeitet werden soil. 

SPTR3,10:TRANS3 

wurden z.B. die Ergebnisse der ersten zehn PLOT-Befehle 
des Sub-Arrays 3 im Main-Array ablegen. 
LDFONT string$ 

Zweck: ladt Zeichensatz fur die WRITE-Anweisung. Para- 
meter: string$ = Font-Name. 

Fonts werden im Inhaltsverzeichnis der Arbeitsdiskette nicht 
speziell gekennzeichnet (normaler Dateityp PRG). Mit dem 
Zusatzprogramm »EDITOR.TOLP« (s. Beschreibung) kann 
man komfortabel neue Zeichensatze erzeugen. 
WRITE punkt; string$, b, h 
WRITE; string$, b, h 

WRITE punkt; strings, b, h; winkel, winkel 
WRITE; strings, b, h; winkel, winkel 
Zweck: Textausgabe 

»punkt« ist die Koordinate des linken unteren Pixels des 
ersten Buchstabens. Fehlt dieser Parameter, gilt die au- 
genblickliche Position des virtuellen Plotterstifts. Nach WRI- 
TE steht er direkt hinter dem letzten Zeichen. Man kann al- 
so ohne weitere Koordinatenangabe Text anhangen. Die Zei- 
chenkette dart eine Konstante oder eine Basic- Variable sein. 
Enthalt der String Zeichen, die nicht im Font enthalten sind 
(z.B. Grafikzeichen), provoziert man die Fehlermeldung: Il- 
legal Character Error. Wesentlich ist, da(3 WRITE-Befehle 
nicht im Sub-Array erscheinen, sondern lediglich im Main- 
Array. Kommt's zu einem Uberlauf, wird der Druck automa- 
tisch eingeleitet. 

Zu jedem WRITE-Befehl muB man zusatzlich Breite (Pa- 
rameter: b) und Hohe (h) des Buchstabens angeben. Fur die 
beiden LangenmaBe gibt's wieder verschiedene Moglich- 
keiten der Parameterangabe, z.B.: 

WRITE; "Text" ,02,14 

»0« Lange bedeutet, daB der Wert 2 nur der Absolutska- 
lierung gehorcht (s. PAPER). 
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Die Bask-Variablen in »header.tolp« 


as 


2Byte 


Name des aktuellen Sub-Arrays 


an 


1Byte 


Nummer des aktuellen Sub-Arrays 


mo 


255Byte 


Feld aller Linienarten fiir jede Linie 
(z.B.: 5. Linie (MEM(mo+5)) 


rl 


FlieRkommaw. 


(REL-Wert+1)/15 


ma 


2Byte 


Namen des Main-Array 


s1 


2Byte 


Namen des Sub-Arrays 1 


s2 


2Byte 


Namen des Sub-Arrays 2 


S3 


2Byte 


Namen des Sub-Arrays 3 


px 


FlieRkommaw. 


Skalenwert der absoluten x-Achse 


py 


FlieRkommaw. 


Skalenwert der absoluten y-Achse 


sx 


FlieRkommaw. 


Skalenwert der RELativen x-Achse 


sy 


FlieBkommaw. 


Skalenwert der RELativen y-Achse 


gx 


FlieBkommaw. 


x-Koordinate des virtuellen Plotterstiftes 


gy 


FlieRkommaw. 


y-Koordinate des virtuellen Plotterstiftes 


nk 


1Byte 


Nachkommastellen beim SHSYS-Befehl 


so 


1Byte 


STORE-Wert 


mp 


1Byte 


MPTR 


P1 


1Byte 


SPTR von SUB1 


p2 


1Byte 


SPTR von SUB2 


P3 


IByte 


SPTR von SUB3 


Ix 


FlieRkommaw. 


x-Wert des linken oberen Ecks des 
BOUND-Fensters 


iy 


FlieRkommaw. 


y-Wert des linken oberen Ecks des 
BOUND-Fensters 


rx 


FlieBkommaw. 


x-Wert des rechten unteren Ecks des 
BOUND-Fensters 


ry 


FlieRkommaw. 


y-Wert des rechten unteren Ecks des 
BOUND-Fensters 


IO 




Vollinie 


11 




punktiert 


12 




kurzstrichliert 


13 




langstrichliert 


14 




kurzstrichpunktiert 


15 




langstrichpunktiert 


16 




strichpunktiert mit drei Punkten 



Die Hohe wird zusatzlich durch die Relativskalierung (s. 
SCALE) beeinfluBt und erscheint dadurch gestreckt. Die Brei- 
te ist gegen solche Verzerrungen gefeit. Mit negativen Wer- 
ten fur b und h lassen sich interessante Effekte (Spiegel- 
schrift) erzielen. 

Das Verhaltnis der Breite jedes Zeichens zum Abstand zwi- 
schen zwei Zeichen Ial3t sich nicht durch WRITE bestimmen 
- das besorgt der nachste Befehl: 
REL fac 

Zweck: Einstellung des Abstands zwischen zwei Zeichen. Pa- 
rameter: fac = FlieBkommawert, ungleich »0«. 

... stellt ein, wie weit die Zeichen voneinander entfernt sind. 
Naheres s. WRITE. 
EXEC 

Zweck: Druckausgabe der im Main-Array gespeicherten Li- 
nien 

Enthalt das Hauptfeld keine Linien, wird (je nach MeB- 
modus) eine Warnung ausgegeben. 

Es erscheinen immer so viele Linien auf dem Papier, wie 
unter MPTR angegeben. Wenn der EXEC-Befehl seine Ar- 
beit beendet hat, erhalt MPTR stets den Wert 0. 

Erweiterfe Bask-Befehle 

JUMP zeile 

Zweck: GOTO-Befehl fur berechnete Sprungziele. Para- 
meter: zeile = im erlaubten Nummernbereich 

Beispiel: A = 34:JUMP A 
DSTAT 
Zweck: Ausgabe des Disketten-Fehlerstatus 

... berucksichtigt stets Laufwerk Nr. 8. 
CLA 

Zweck: lospht Main- und Sub-Arrays und ftihrt den CLR-Be- 
fehl aus. 
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[9] Fast jede Schriftart ist mit Tolp 64 machbar 



Vermeiden Sie die CLR-Anweisung des Basic 2.0 und ver- 
wenden Sie stets CLA, urn Kompatibilitatsproblemen aus 
dem Weg zu gehen. 
RR 
Zweck: Starten des Basic-Programms 

Der Befehl entspricht RUN, allerdings aktiviert er vorher den 
Befehl CLA. 
DIR 

Zweck: Anzeige des Inhaltsverzeichnisses der aktuellen Disk 
in Laufwerk Nr. 8 
RES adr 

Zweck: Result-Adresse festlegen. Parameter: adr = Spei- 
cherstelle. 

Die Funktionen ACT und MEM liefern einen Wert in einer 
vom Anwender vorbestimmten Adresse. Voreingestellt ist 
Speicherzelle 830 (s. MEM und ACT). 
MEM adr [;] 

Zweck: liest den RAM-lnhalt einer Adresse. Parameter: adr 
= Speicheradresse 

Es wird stets der RAM-lnhalt herausgefiltert. Der Unter- 
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+ < + + ++♦ + +++ + + +♦; 

+++ ♦>+++++ ++♦+++ 

+ + + + * + ♦++♦ + + ♦-»+ + 

+ + + + + *++ + *•*+ + + ♦ + 

+ * + + + + + + + + + + + + -» + 

. ♦++ « *+ + + + + + ♦ + *•+ + 

++++♦*+++++++++* 

;+ + + + ♦ + + + + + + + -» + + ♦ 

W++++4 ++*♦♦+++♦*+ 

+ + *.+ ;, + '+♦*•»- + + + + ♦♦* 
*f*-i -» + + + + + + + + + + * + 



[10] Editorbildschirm fur eigene Zeichensatze 
schied zwischen den beiden Syntax-Formen: 

MEM 40960 

... ohne Semikolon gibt den Inhalt von Adresse 40960 auf 
dem Bildschirm aus und notiert den Wert in der RES-Adres- 
se; mit Strichpunkt entfallt die Screen-Ausgabe. 

In Verbindung mit den Basic-Variablen (definiert im File 
»header.tolp«) lassen sich wichtige Statusinformationen 
holen. Beispiel: MEM mp liefert den Wert des MPTR (Vor- 
aussetzung: mp muB in header.tolp definiert sein.) 
FLT adr, var 

Zweck: Einlesen eines FlieBkommawertes in eine Basic-Va- 
riable. Parameter : adr = Speicheradresse, var = Basic-Va- 
riable 

Die Speicherzelle »adr« ist die Adresse des ersten Bytes 
einer 5-Byte-Fliel3kommafolge. Auch hier enthalt header.tolp 
nutzliche Werte. 

Beispiel: FLT PX, A ubertragt den x-Skalenwert furs Ab- 
solutsystem (s. PAPER) in die Basic-Variable A . 
FFEED 

Zweck: Seitenvorschub am Drucker mit der Gerateadesse 
4 

COLOR hf,rf,s1,s2[;] 

Zweck: Setzen der Bildschirmfarben: Parameter: hf = Hin- 
tergrundfarbe, rf = Rahmenfarbe, s1 = Schriftfarbe 1 , s2 = 
Schriftfarbe 2 

In der ersten Syntax-Form (ohne Semikolon) werden die 
angegebenen Farben nur zwischengespeichert, aber nicht 
gesetzt. Dazu braucht man den SHSYS-Befehl. Mit Strich- 
punkt wahlt man dagegen den direkten Weg (ohne SHSYS). 

»1 « ist die normale Bildschirmschriftfarbe, »2« dagegen hat 
nur beim SHSYS-Befehl eine Bedeutung. 
MESS wert 

Zweck: Ein- bzw. Ausschalten des Message-Modus. Para- 
meter: wert = (aus), 1 (an). 

... stellt, ob zu bestimmten Befehlen Warnungen auf dem 
Bildschirm erscheinen: 

- EXEC: Meldung, daB im Main-Array keine Linie ge- 
speichert ist. 

- PLOT: Warnung, daf3 im aktuellen Sub-Array ein Uber- 
lauf aufgetreten und kein Sub-Array aktiv ist. 

Die Abbildungen 2 bis 7 zeigen eine Fiille grafischer Mu- 
ster, die mit den Zeichenbefehlen von Tolp 64 erzeugt wur- 
den. 



gramme zu verwenden, erscheint nach der Einschaltmeldung 
der entsprechende Ladebefehl. AuBer dem Titel, der sich in 
header.tolp verewigen laBt, sollte man auch den Grafiktyp 
(Plotter- oder Einzelgrafik) im Programmkopf festhalten. 

Zeichensatze definieren 

Mit dem zusatzlichen Basic-Programm »editor.tolp« auf Dis- 
kette, kann man sich eigene Fonts zusammenstellen (Abb. 
8 und 9). 

Jeder Buchstabe besteht aus einer 15 x 15-Punkte-Matrix, 
wobei sich aber der rechte obere Punkt nicht nutzen laBt. 
Wurden bei WRITE Breite und Hohe mit »1« definiert 
(ebenso die weiteren Skalierungsbefehle), entsprechen 15 
Pixel exakt einem Zentimeter. 

Laden Sie das Programm (Tolp 64 dart dabei nicht aktiviert 
sein!) mit: 

LOAD " EDITOR . TOLP " , 8 

Nach dem Start mit RUN erscheint das Hauptmenu. Die 
jeweiligen Programmfunktionen aktiviert man per Zahlenta- 
sten: 
<1> Design a Character 

Geben Sie auf der Tastatur das Zeichen ein, das geandert 
werden soil - entweder das Zeichen selbst oder den ASCII- 
Code. Druckt man »Pfeil nach links«, erscheint eine Liste 
aller veranderbarer Zeichen. Dann baut sich der Editorbild- 
schirm auf (Abb. 10). Im linken Feld sind auBerdem Raster 
noch zwei Hilfslinien (normalerweise fur die Lage der Klein- 
buchstaben) und der Cursor in Rautenform zu erkennen, 
der sich wie gewohnt mit den Cursor-Tasten steuern laBt. 
Urn einen Punkt zu setzen, druckt man <F1>. Ist das 
der zweite einer Linie, wird er mit dem ersten verbunden 
und dient als erster Punkt einer neuen Linie. <F7> be- 
endet den Streckenzug; <F1> legt den ersten neuen 
Linienpunkt fest. 

Unter dem Editierfenster taucht die Anzahl der bereits de- 
finierten Daten auf - 30 Punkte sind maximal moglich. »Pfeil 
nach links« bricht das Editieren ab. Uberschreitet man die 
Anzahl von 30 Bildpunkten, reagiert das Programm so, als 
hatte man <RETURN> gedriickt - das Zeichen wird in ak- 
tueller Gestalt vom Computer ubemommen. Dann erscheint 
die Datenliste des Feldes (32 Byte). Furs nachste Zeichen 
baut sich das Editierfenster automatisch auf. 
<2> Look at a Character 

... zeigt, wie das gewunschte bzw. geanderte Zeichen aus- 
sieht. Achtung: vorher muB man selbstverstandlich einen 
Font laden! Per <F1> und <F7> blattert man im Zeichensatz 
vor oder zuriick, <RETURN> zeigt die Daten des jeweiligen 
Zeichens. »Pfeil nach links« fuhrt ins Hauptmenu zuruck. 
<3> Loading a Font 

Geben Sie den gewunschten Dateinamen an (auf der Son- 
derheftdiskette sind das z.B. die Fonts ger.thin, ger.double, 
cbm.thin und greek). Wer eigene Fonts entwerfen mochte, 
sollte zunachst einen bestehenden laden, diesen andern und 
unter neuem Namen speichern. 
<4> Saving a Font 

... speichert den aktuellen Zeichensatz im Rechner unter 
beliebigem Fontnamen auf der Disk im Laufwerk 8. 

(bl) 



Die Initialisierungsdatei 



In header.tolp sind Basic-Variablen mit wesentlichen Adres- 
sen gespeichert, die bei Programmstart initialisiert werden. 
Diese Adressen geben mit MEM und FLT wichtige Infos an 
den Programmierer weiter. Da es sinnvoll ist, diese Datei 
(oder Teile daraus) als Grundlage fur eigene Tolp-Pro- 



Programmart: Grafik/Drucker-Anwendung 

Laden: LOAD "TOLP 64",8 

Starteri: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: separater Zeichensatz-Editor, Grafikbefehle wirken 

unmittelbar auf den Drucker 

Benotigte Blocks: 74 (inkl. Editor) 

Programmautor: Thomas Schlogl 
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So linden Sie die Programme 



w^jsw 


'^STt«F.(nEaEEWrai.W!?H 


21 


disklader" 


prg 







' usr 





grafik - - 


' usr 





- -erweiterung 


' usr 













3 


lader alan v7.2" 


prg 


16 


alan v7. 2" 


prg 


12 


alan ii" 


prg 


1 


demol" 


prg 


2 


demo2" 


prg 


2 


derao3" 


prg 


4 


demo4 " 


prg 


7 


demo5" 


prg 
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tolp 64" 


prg 


2 


header. tolp" 


prg 


11 


ger. thin" 


prg 


11 


ger. double" 


prg 


11 


cbm. thin" 


prg 


11 


greek" 


prg 


19 


editor. tolp" 


prg 


6 


prol/mptr" 


prg 


4 


pro2/sptr" 


prg 


6 


pro3/angaben" 


prg 


8 


pro4/kettenang. " 


prg 


3 


pro5/trans" 


prg 


7 


pro6/write" 


prg 



DISKETTE SEITE 1 

2 "pro7/f ont-show" prg 

S. 21 6 "pro8/log-graphik" prg 

4 "pro9/dichte" prg 

8 "prol0/titel" prg 

■• .. usr 

11 "turtle-grafik" prg s. 34 

S. 4 2 "turtle-demo 1" prg 

1 "turtle-demo 2" prg 

2 "turtle-demo 3" prg 

3 "turtle-demo 4" prg 

2 "turtle-demo 5" prg 

3 "turtle-demo 6" prg 

2 "turtle-demo 7" prg 

3 '^turtle-demo 8" prg 

2 "turtle-demo 9" prg 

S. 10 18 "turtle-schrift" prg 

•• .. usr 

6 "3d-funktion vl.2" prg S. 39 
32 "bild0" prg 

32 "bildl" prg 

32 "bild2" prg 

" •■ usr 

"--graf ik-tools--" usr 

» ■• usr 

11 "editor 2x2" prg S. 46 

4 "player 2x2" prg 

7 "fast little demo" prg 
67 "s ^example" prg 









" usr 


89 


"char-wandler v3" 


prg 
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"transf ile" 


prg 


9 


"f . bootf ilter" 


prg 


9 


"f . c64ascii " 


prg 


9 


"f . startool " 


prg 


2 


"f .mastertext" 


prg 


3 


"demo basic prg" 


prs 


6 


"snake. t" 


prg 


4 


demo basic. t " 


Prg 


o 


"startool . quell " 


Prg 







" usr 





"--tips & trlcks- 


usr 













3 


"setpixel " 


prg 


1 


"draw" 


prg 


5 


"circle" 


prg 


7 


box" 


prg 


8 


"stadion" 


prg 


3 


"speedy hires" 


prg 







' usr 





" diskette 


' usr 





" beidseitig 


' usr 





" bespielt 


' usr 







' usr 
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Bevor Sie mit den Pro- 
grammen auf der Diskette 
arbeiten, sollten Sie unbe- 
dingt eine Sicherheits- 
kopie der Diskette an- 
legen. 

Verwenden Sie dazu ein 
beliebiges Kopierprogramm, 
das eine komplette Dis- 
kettenseite dupliziert. 








Auf der Orginaldiskette ist 
wegen der umfangreichen 
Programme nur wenig 
Speicherplatz frei. Dies 
fiihrt bei den Anwendun- 
gen, die Daten auf die 
Diskette speichem, zu 
Speicherplatzproblemen. 
Kopieren Sie daher das 
Programm, mit dem Sie 
arbeiten wollen, mit dem 
File-Copy-Programm auf 
eine leere formatierte Dis- 
kette und nutzen Sie die- 
se als Arbeitsdiskette. 




Die Riickseite der Ori- 
ginaldiskette ist schreib- 
geschutzt. Wenn Sie auf 
dieser Seite speichem 
wollen, miissen Sie vor- 
her mit einem Disketten- 
locher eine Kerbe an der 
linken oberen Seite der 
Diskette anbringen, urn 
den Schreibschutz zu ent- 
fernen. Probleme lassen 
sich von vornherein ver- 
meiden, wenn Sie die 
Hinweise unter Punkt 2 
beachten. 
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Computertyp: 



Bankleitzahl: 



Benotigte Erweiterung/Peripherie: 



Konto-Nummer: 



Datentrager: Kassette/Diskette 



Inhaber des Kontos: 



Programmart: 



Das Programm/ die Bauanleitung: 



Ich habe das 18. Lebensjahr bereits vollendet 



(Unterschrift) 

Wirgeben die Erklarung fur unser minderjahriges Kind als dessen 
gesetzlicher Vertreter ab. 



das/die ich der Redaktion der Zeitschrift 64'er ubersandt habe, ha- 
be ich selbst erarbeitet und nicht, auch nicht teilweise, anderen Ver- 

den offentlichungen entnommen. Das Programm/die Bauanleitung ist 

daher frei von Rechten anderer und liegt zur Zeit keinem anderen 

Verlag zur Veroffentlichung vor. Ich bin damit einverstanden, daR 

die Markt & Technik Verlag AG das Programm/die Bauanleitung in 
ihren Zeitschriften oder ihren herausgegebenen Buchern abdruckt 
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den Bauanleitung herstellen laBt und vertreibt bzw. durch Dritte ver- 
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Technik Verlag AG das Programm/die Bauanleitung druckt oder 
sonst verwertet, ein Pauschalhonorar. 
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Disklader - Programme laden mit Komfort 

Di s ket ten ob erf lei ch e de Luxe 



Entwicklungshelfer sind 
gefragt, denn noch im- 
mer sind einige Arbeits- 
schritte notig, um beim C64 
ein Inhaltsverzeichnis von 
der Diskette zu erhalten. 
AuBerdem erschweren man- 
che Unterdateien zu einem 
Programm die Ubersicht im 
»Directory«. Genau hierfur 
finden Sie einen »Feuer- 
wehrmann« auf der ersten 
Seite der beiliegenden Dis- 
kette - den »Disklader«. 
Er generiert eine Benutzer- 
oberflache fur Ihren C 64. 
Darin sind Funktionen inte- 
griert, wie: 

- Anwahl einzelner Pro 
gramme (mit jeweiliger 
Kurzbeschreibung), 

- automatisches Laden 
und Starten von Disket 
te oder 

- Erkennung der richtigen 
Diskette bzw. Disketten 
seite. 

Da sich der Disklader an 
erster Stelle auf der Dis- 
kette zum Sonderheft be- 
findet, genugt es, zum La- 
den einzugeben: 

LOAD " : * " , 8 

Nach der Bestatigung 
mit <RETURN> dauert es 
ca. 15 s, bis die Datei im 
Speicher ist. Sie starten 
mit RUN und <RETURN>. 
AnschlieBend wird das File 
entpackt (ca. 2 s) und es 
erscheint die Benutzerober- 
flache des »Disklader« (s. 
Abbildung). In der rechten 
unteren Bildschirmhalfte 
sehen Sie weiB umrandet 
den Namen des ausge- 
wahlten Programms. Die 
unterste Bildschirmzeile ist 
die dazugehorige Kurzer- 
klarung. Zusatzlich finden 
Sie in der rechten unteren 
Bildschirmhalfte den Text 
»Seite 1 auf Disk« oder 
»Seite 2 auf Disk«. Da Sie 



Keine umstandlichen Ladeanweisungen 
und ein ubersichtliches Inhalts- 
verzeichnis der Diskette auf dem Bildschirm. 
Unser »Disklader« erfullt auch 
gehobene Anspruche. 






iflechnik 



SEITE 1 ftUF DISK 




ElWEaBEBESWETE 
SHOW 



CCRSRt>= Blattern t 
j<CRSR*>= Blattern* 



BftB FftMTfiSTISCHE S1ftLPROERfti1S1 



. angewahltes 
Programm 



t 



Kurzerklarungfurdas 
angewahlte Programm 



Seite auf der Diskette 

und Feld fur Fehlermeldung 



Kurztnto: Disklader 



Programmart: Hilfsprogramm zum Laden der Programme auf der 

beiliegenden Diskette 

Laden: LOAD":*\8 

Starten: nach dem Laden mit RUN 

Steuerung: Tastatur 

Programmautor: H. GroBer 



die Inhaltsverzeichnisse beider Seiten (ohne die Disk zu 
wenden) durchblattem kbnnen, finden Sie hier den Hin- 
weis, auf welcher Diskettenseite sich das gewahlte Pro- 
gramm befindet. Durch Tastendruck <CRSR aufwarts> 
bzw. <CRSR abwarts> wahlen Sie das nachste oder vor- 
herige Programm. Sie blattern quasi durch den Inhalt der 
Programme. <HOME> bringt Sie zum ersten Eintrag des 
Inhaltsverzeichnisses. Selbstverstandlich sind nur die 
Programme verzeichnet, die sich eigenstandig laden 
oder starten lassen. 

<RETURN> fuhrt Sie in den Ladeteil. Ist kein Disket- 
tenfehler aufgetreten, erscheint kurzzeitig »00,OK,00,00« 
am Bildschirm. Eventuelle Fehleranzeigen bleiben sicht- 
baram Bildschirm (z.B. »21,READ ERROR, 18,00«= Dri- 
ve not ready). Sie lassen sich durch einen beliebigen Ta- 
stendruck wieder loschen. Schlagen Sie bitte vorher im 
Handbuch Ihrer Floppy nach und beseitigen Sie den Feh- 
ler. Eine andere Art der Fehlermeldung wird durch einen 
blinkenden Text dargestellt (z.B.»Bitte Disk wenden« 



»Falsche Diskette«). Sind 
Fehler ausgeblieben, ladt 
der Disklader das von Ih- 
nen gewahlte Programm 
von der Diskette und star- 
tet es. Ladefehler, die in die- 
ser Phase auftreten, wer- 
den nicht mehr beriicksich- 
tigt: Der Disklader wird 
vom neuen Programm ein- 
fach iiberschrieben. Sonst 
konnten wir nur Program- 
me veroffentlichen, die mit 
der Benutzeroberflache zu- 
sammenarbeiten. Bei vie- 
len Spielen, Tricks oder 
Tools ist dies aber nicht 
der Fall. 

Fur Sie bedeutet -dies, 
nach jedem Starten eines 
Programms den "Diskla- 
der" erneut zu laden. Wer 
die Benutzeroberflache ver- 
lassen will, gibt <RUN/ 
STOP> ein. Sie befinden 
sich dann im normalen "Ba- 
sic" des C 64. Fur einen 
Neustart befehlen Sie 

SYS 12032 

und bestatigen mit <RE- 
TURN>. Dieser Neustart 
funktioniert auch nach ei- 
nem Reset, d.h. wenn Sie 
durch den entsprechenden 
Taster einen Hardware-Re- 
set ausgelost haben. Aller- 
dings durfen Sie in der 
Zwischenzeit kein neues 
Programm laden, da dies 
den verwendeten Speicher- 
bereich meist uberschreibt. 
Laden Sie in diesem Fall 
den Disklader neu. 

Wir haben bei der Pro- 
grammierung groBten Wert 
auf Kompatibilitat mit den 
unterschiedlichsten System- 
erweiterungen gelegt. Le- 
diglich bei der Geratekonfi- 
guration C 128 mit RAM- 
Erweiterung und zweiter 
Diskettenstation sollten Sie 
die -externe Floppy aus- 
schalten. (gr) 
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Grafik - leicht verstandlich 

Reise ins Pixel-Land 



Sie faszinieren jeden, die grafischen Moglich- 
keiten des C 64. Mit ein paar POKEs la&t 
sich jeder Textbildschirm in eine hochauflosen- 
de Grafiklandkarte (Bitmap) verwandeln - 
auch in Basic 2.0. 

Was bedeutet hohe Auflosung? Der normale Textbild- 
schirm bietet nach dem Einschalten des Computers 
1000 markante Speicherstellen, die man entweder 
ein- Oder ausschalten kann: 25 Zeilen x 40 Spalten = 1000 
Platze. In jedem Bildpunkt steht ein Zeichen (Charakter) des 
aktiven Zeichensatzes. Das konnen Buchstaben, Zahlen, 
Grafikzeichen von der Tastatur- Oder Leerzeichen sein (dann 
ist der Bildschirm geloscht!). Beachten Sie die Tabelle der 
Bildschirmcodes im Handbuch des C 64. 

Eines haben alle Zeichen gemeinsam: Sie bestehen aus 
einer Matrix von acht Bytes mit jeweils acht Bits, also 64 Bild- 
punkten (Pixel). Der Computer verfugt in einer Tabelle im Be- 
triebssystem uber 255 verschiedene Codes pro Zeichen- 
matrix. Je nachdem, welcher Wert angegeben ist, erscheint 
das betreffende 8 x 8-Pixel-Muster an gewiinschter Cursor- 
Position auf dem Bildschirm. Direkt beeinflussen lassen sich 
diese Pixel nur beim Andern des Zeichensatzes - und da 
auch nur Byte fur Byte pro Zeichen. 

In einer speziellen Speicherstelle gibt's einen Schalter, der 
den Anzeigemodus des Computers verandert: Bit 5 in 
$D01 1 (53265). Ist es aktiviert (Wert 32), benutzt der Com- 
puter die »High Resolution« (Hires). Aus 1000 Bildpunkten 
sind nun 64mal soviel geworden: 

8 Bit x 8 Byte x 1000 Bildstellen = 64 000 

Jetzt konnen Sie statt einer 8 x 8-Punkte-Matrix jedes ein- 
zelne Bit in diesem Feld beeinflussen: 1 = Bit eingeschaltet, 
= geloscht. Als Berechnungsgrundlage dient die vom Text- 
modus bekannte Auflosung: 40 Spalten zu jeweils acht Bit 
ergeben 320 Pixel in horizontaler (x-) Richtung, 25 Zeilen pro 
acht Byte registrieren 200 vertikale Bildpunkte (y-Rich- 
tung). Daran erkennt man, daB hochauflosende Grafik sehr 
speicheraufwendig ist: 64 000 Bits benotigen 8000 Adres- 
sen im Computer (64 000 : 8). 

»Bitmapping« ist die meist verwendete Grafiktechnik 
beim Computer (nicht nur beim C 64!), urn detaillierte Bilder 
wiederzugegeben (vergleichbar mit dem gerasterten Bild in 
einer Zeitung). Neben der Standard-Bitmap des C 64 gibt's 
noch den Multicolormodus, der zwar vier verschiedene Far- 
ben bietet, dies aber mit einer geringeren Auflosung bezahlen 
muB: nur noch 160 Pixel in horizontaler Richtung. Wir zei- 
gen Ihnen Schritt fur Schritt, wie man diese Bitmaps in Ba- 
sic erzeugt und aktiviert. 

Dies ist zwar prinzipiell eine Aufgabe fur Maschinenspra- 
che, denn Grafikbefehle gibt's im Basic 2.0 des C 64 uber- 
haupt nicht (dazu braucht man schon so machtige Basic-Er- 
weiterungen wie auf der Diskette zu diesem Sonderheft) ... 
Trotzdem: Es geht, mit den entsprechenden Rechenroutinen 
und unter Einsatz vieler Variablen! 

Schalten wir zunachst die Hires-Bitmap ein: 

10 POKE 53265, PEEK(53265) OR 32 

Bit 5 wurde durch die OR-Verknupfung aktiviert. Nach dem 
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Start dieser Basic-Zeile mit RUN erscheint jedoch nur wir- 
res Byte-Chaos auf dem Bildschirm. Driicken Sie nun die Ta- 
stenkombination <RUN/STOP RESTORE> oder geben Sie 
»blind« ein: 

POKE 53265, PEEK(53265) AND 223 

Damit ist der Originalzustand wiederhergestellt. Das Ge- 
wirr, das Sie gesehen haben, waren die ersten 8000 Bytes 
des C 64 (Speicherstellen bis 7999), denn exakt dort liegt 
nun die Bitmap. Das bringt Probleme: Andern wir dort ir- 
gendwelche Bits oder Bytes, dann verandern wir eventuell 
wichtige Speicheradressen der Zeropage (0 bis 255), des 
Speicherstapels (Stack, von 256 bis 511), der Betriebssy- 
stemvektoren ab 768 - und last not least unseres Basic-Pro- 
gramms, das ab Adresse 2049 beginnt. Die Lage unserer 
Grafiklandkarte ist also alles andere als gunstig ... aber wo 
soil man sie plazieren und wie laBt sich das umstellen? Die 
Frage nach dem »Wo« ist schnell beantwortet: innerhalb ei- 
nes Bereichs von 16 KByte (= 16384 Byte), den der Vi- 
deochip VIC-II uberblicken kann. Da die ersten 8000 Byte aus 
den genannten Grunden nicht in Frage kommen, sind's eben 
die zweiten: ab Adresse 8192 bis 16191 . Teilen wir die An- 
fangsadresse durch »1024« und POKEn das Ergebnis (8) 
in die Speicherstelle 53272: 

20 POKE 53272, PEEK(53272) OR 8 

Da der Beginn der Bitmap (8192) bei unseren weiteren Be- 
rechnungen noch eine Rolle spielen wird, speichern wir die- 
se Zahl am besten in einer Variablen: 

5 BA = 8192 

20 POKE 53272, PEEK(53272) OR BA/1024 

Urn das Byte-Gewirr auf dem Bildschirm (dort sieht man 
die aktuellen, zufalligen Inhalte der Adressen 81 92 bis 16191) 
abzustellen, mu(3 man diesen Bereich loschen (Null-Bytes 
eintragenl): 

30 FOR I=BA TO BA+7999 

4 POKE 1 , 

5 NEXT I 

Nach RUN kann man beobachten, wie sich der Screen vom 
Chaos befreit. Ganz stimmt das nicht: Es bleiben noch im- 
mer einige undefinierbare Farbblocke zuruck - sie haben 
aber mit der Hires-Bitmap nichts zu tun, sondern mit dem 
Farbspeicher fur die Grafiklandkarte. Diese Farben kommen 
nun nicht mehr aus den Adressen 55296 bis 56295 (wie im 
Textmodus), sondern wurden vom Computer automatisch 
nach 1024 bis 2023 verlegt (im Textmodus ist das der Bild- 
schirmspeicher). Da es aber nach wie vor nur 1 000 Byte blei- 
ben, muB man sich damit abfinden, daB sich trotz hochauf- 
losender Grafik immer nur 8 x 8 Pixel verschiedenfarbig an- 
zeigen lassen: Pro Pixel eine eigene Farbe, das wurde 
nochmals 64 000 Byte erfordern (die der C 64 nicht hat). 

Wie stellt man Farbe ein? Bei der Standard-Bitmap gibt's 
nurzwei Farben: Zeichenfarbe (Vordergrund) und Hintergrund. 
Die Rahmenfarbe wird nach wie vor durch die Speicherstel- 
le 53280 bestimmt (wie schon aus dem Textmodus bekannt). 
Das Farb-Byte muB man nun in zwei Halften teilen: Die obe- 
ren vier Bit (deren Gesamtwert multipliziert man mit »16«) sind 
fur die Vordergrundfarbe, die unteren vier Bit (sie behalten 
ihren realen Wert) fur den Hintergrund zustandig. Ein Beispiel: 
Sie mochten eine gelbe Hintergrundfarbe mit blauen Gra- 
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Byte 8 Byte 8 Byte 384 Byte 312 

Bute i Byte 9.... Byte 385 Byte 313 

Byte 2 Byte 18 Byte 386 Byte 314 

Byte 3 Byte 11 Byte 387 Byte 315 

Byte 4 Byte 12 Byte 388 Byte 316 

Bute 5 Byte 13.... Byte 389 Byte 31? 

BytS 6 Byte 14 Byte 318 Byte 318 

Byte 7 Byte 15 Byte 311 Byte 319 

Byte 328 Byte 328 Byte 632 

Bute ' 7688 '.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'.'• Byte ' 7992 

Byte 7681 .... Byte 7993 

Bytl 7682. ... Byte 7994 

Bute 7683 Byte 7995 

Bytl 7684 Byte 7996 

Bute 7685 Byte 7997 

Bytl 7686 . Byte 7998 

Byte 7687 Byte 7999 

1 Byte = 8 Bit <oder Grafikpixel) 



[1] Die Aufteilung der Grafik-Bytes im Hires-Modus 




[2] Linien in beliebiger Lange per Basic-Routine 




[3] Kreise erzeugt man per SQR-Anweisungen 

fikpixeln. Gelb hat den Farbcode »7«, Blau die Nummer »6«. 
Die Rechenformel sieht dann so aus (C ist z.B. die Farbva- 
riable): 

55 C = 16 * 6 + 7 

Um diese Farbwahl alien 1000 Speicherplatzen des Hires- 
Farb-RAM mitzuteilen, mussen wir wieder eine Schleife be- 
nutzen: 

60 FOR 1=1024 TO 2023 
7 POKE I,C 
80 NEXT I 

Schneller als beim Loschen des Hires-Bereichs fullt sich nun 



der Bildschirm gelb: es sind nur 1000 Speicherstellen. Um 
ein Pixel zu setzen oder zu loschen, muB der Computer 
naturlich wissen, wie er das richtige Bit im Speicher findet. 
Das bedeutet: Er mul3 das zu andernde Zeichen, die Zei- 
chenreihe und das entsprechende Bit in dieser Reihe iden- 
tifizieren. Fur den C 64 existiert namlich theoretisch noch im- 
mer der Textbildschirm, der mit 25 Zeilen und 40 Spalten voll- 
geschrieben ist: nur laBt er im Hires-Modus zu, daB der Spei- 
cherbereich anders interpretiert wird (Abb.1). 

Um die exakte Position eines Bildpunkts zu fixieren, 
gibt's bestimmte Rechenfunktionen, die man numerischen 
Variablen zuweist. Den Beginn des Hires-Bildschirms haben 
wir bereits mit BA = 81 92 festgelegt. Die Position in der Bild- 
schirmzeile errechnet sich so: 

RO = INT(Y/8) 

Das dazugehorige Zeichen (Charakter) wird mit dieser For- 
mel berechnet: 

CH = INT(X/8) 

Die Byte-Zeile innerhalb dieser Zeichenmatrix: 

LI = Y AND 7 

Das entsprechende Bit aus diesem Byte: 

BI = 7- (X AND 7) 

Alle Formeln setzt man nun zusammen. Die Byte-Zeile, in 
der das Pixel liegt, kann man jetzt eingrenzen: 

BY = BA + RO * 32 + CH * 8 + LI 

Endlich ist es soweit! Der gewunschte Bildpunkt erscheint 
mit dieser POKE-Anweisung auf der Grafik-Bitmap: 

POKE BY, PEEK (BY) OR 2BI 

Dazu gibt's funf Demoprogramme: 

Setpixel zeigt, wie man Bitmaps einschaltet, das Farb- 
RAM intialisiert und nach Eingabe der x- und y-Koordinaten 
einen Bildpunkt in der Hires-Grafik erzeugt. Da der Grafik- 
bildschirm nur das erste Mai geloscht wird, bleibt das ein- 
geschaltete Pixel erhalten. Wenn Sie per Tastendruck 
zuruck zur nachsten Koordinateneingabe schalten, lassen 
sich so beliebige Grafiken entwerfen. Allerdings ist es ziem- 
lich muhsam, da man Punkt fur Punkt eintragen muB. 

Draw geht bereits einen Schritt weiter: Damit kann man 
ganze Linien auf der Bitmap fabrizieren (Abb.2). Sie mussen 
lediglich Start- und Endkoordinaten der Linie angeben, 
Lange und Bildpunkte dazwischen berechnet das Pro- 
gramm automatisch und setzt die Pixel an entsprechender 
Stelle. Es wird eine Schleife gebildet, deren Laufvariablen- 
wert sich aus der Differenz zwischen Start und Ende be- 
rechnet. Da bei diesem Beispielprogramm vor jedem neu- 
en Durchlauf die Bitmap nicht geloscht wird, kann man pro- 
blemlos mehrere Linien eintragen und z.B. geometrische Kor- 
per erzeugen. 

Box motzt unser Beispielprogramm noch ein biBchen wei- 
ter auf: umstandliche Koordinateneingaben entfallen. Sie sind 
bereits als Datenzeilen im Programm abgelegt und werden 
durch den READ-Befehl wieder in den Variablenspeicher ge- 
holt. Man erkennt auf dem Hires-Screen Rechtecke unter- 
schiedlicher GroBe. Die Zeichengeschwindigkeit laBt aller- 
dings - bedingt durch Basic - zu wunschen iibrig! 

Was ware Hires-Bitmap ohne Kreise und Ellipsen? Circle 
zeigt, daB sich auch solche Grafikkorper mit Basic-Befehlen 
realisieren lassen. Wer glaubte, mit dem Radiuswert und der 
Ludolfschen Zahl Pi (die Konstante 3,14159265, die bei Kreis- 
berechnungen eingesetzt wird) arbeiten zu mussen, sieht sich 
eines Besseren belehrt: Der Programmierer benutzt zur Be- 
rechnung die SQR-Funktion des Basic 2.0 (Quadratwurzel 
aus beliebiger Zahl). Durch geschickte Programmierung wird 
so, je nach Koordinatenwert, ein Halbkreis auf dem Bild- 
schirm erzeugt. Durch Vertauschen der Vorzeichen in der Re- 
chenroutine zeichnet der Computer je einen Halbkreis auf 
dem unteren und oberen Bildschirm (zusammengefugt er- 
gibt's den ganzen, Abb. 3). 
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[4] FuBballstadion aus der Vogelperspektive 

Alle Grafikelemente (Linie, Rechteck und Kreis) vereint das 
letzte Programmbeispiel zur Hires-Grafik in Basic 2.0: Sta- 
dion, ein FuBballfeld von oben (Abb. 4). Jetzt fehlen nur noch 
die Sprites der FuBballer, und schon kann die Bundesliga- 
Saison starten ... (bi) 

Vier Farben: geringere Auflosung 



Zur Standard-Bitmap im hochauflosenden Grafikmodus 
gibt's eine Alternative: die Multicolor-Bitmap. Damit las- 
sen sich in einem 8 x 8-Pixelbereich vier verschiedene 
Farben aktivieren: Hintergrundfarbe, Vordergrundfarbe (wie 
bei der Standard-Bitmap), Multicolorfarbe 1 und 2. Dadurch 
verringert sich aber die Auflosung: horizontal kann man jetzt 
nur noch maximal 160 Pixel eintragen! Jeder Bildpunkt er- 
scheint nun als ein Doppelpixel, da das zweite Bit die Art der 
Farbinformation speichert. Die Farben werden jetzt durch 
Speicherstellen des VIC-ll-Chip bestimmt, lediglich die Bit- 
kombination der Adressen im Farb-RAM (1 024 bis 2023) gibt 
Auskunftdaruber, woher die aktuelle Farbe kommt: 

- Doppelbit: binar 00 (Hintergrundfarbe aus Adresse 53281 ), 

- Doppelbit: binar 01 (Multicolorfarbe 1 , Bits # 4 bis 7 des 
Hires-Farb-RAM ab 1024), 

- Doppelbit: binar 10 (Multicolorfarbe 2, Bits # bis 3 des 
Hires-Farb-RAM), 

- Doppelbit: binar 1 1 (Vordergrundfarbe gemaB Farb-RAM 
fur den Textmodus ab 55296). 

Das Mehrfarben-Bitmapping wird durch die Speicherstel- 
le 53270 bestimmt (Bit 4). Wenn Sie unsere Grafikbeispie- 
le in Basic durch die Multicolorbrille betrachten mochten, mus- 
sen Sie jedes Programm urn folgende Basic-Zeilen ergan- 
zen: 

1015 POKE 53270, PEEK(53270) OR 16 
2015 POKE 53270, PEEK(53270) AND 239 

Soil sich die Hintergrundfarbe ebenfalls andern, mussen 
Sie den gewunschten Code in Adresse 53281 POKEn. 

(bl) 

Grafikbanken 

Unsere Basic-Tips zur Aktivierung hochauflosender Gra- 
fik gelten nur unter der Voraussetzung, dal3 Ihr Basic- 
Programm nicht langer als ca. 6000 Bytes ist: Sonst 
kommt es mit der Hires-Bitmap in Konflikt. 

Eng begrenzt ist der Speicherplatz von VIC-Bank 1 : Zero- 
page, Basic-Programm, Variablen und Bitmap, zusammen- 
gepfercht auf 16 KByte. Auf der Suche nach einem unge- 
stbrten Platzchen stoBt man auf die idealere VIC-Bank 2: von 
16384 bis 32767. Man verlegt die Grafiklandkarte in den zwei- 



ten Teil der Bank (ab 24576) und verschiebt den Bildschirm 
ebenfalls (1024 Speicherstellen darunter, also ab 23552). 
Diesen Plan muB man dem Computer mitteilen: 

POKE 56576, (PEEK(56576) AND 252) OR 2 
POKE 56578, PEEK(56578) OR 3 

Diese beiden Adressen im Speicherbaustein CIA II sind 
dafur zustandig, Ihren Plan in die Tat umzusetzen. Zwei wei- 
tere POKEs sind notwendig: 

POKE 53272, 120: POKE 648,92 

Wenn man Bit 3 der Adresse 53272 einschaltet (= 1 ), weiB 
der VIC-Chip, daB sich die Bitmap in der zweiten Halfte be- 
findet. Die Bits 4 bis 7 teilen dem Computer mit, wohin man 
den Bildschirmspeicher ausgelagert hat. AuBerdem muB man 
das Betriebssystem uber Speicherstelle 648 informieren, ab 
welchem Speicherplatz die Bildschirmdaten liegen (23552 : 
256 = 92). Zwar ist die Bitmap jetzt ziemlich weit oben im 
Speicher (Vorteil: Basic-Programme kbnnen nun erheblich 
langer sein, mehr als 20 000 Bytes stehen zur Verfiigung), 
aber dennoch im Basic-RAM. Die Grafik konnte durch Va- 
riablen uberschrieben werden. Das stellen wir schleunigst ab: 
Gaukeln Sie dem C 64 vor, sein Speicher sei kleiner als ge- 
wohnt: 

POKE 51,0: POKE 52, 92 
POKE 55, 0: POKE 56,92 

Diese Zeropage-Adressen sind die Zeiger auf das Ende 
der Variablenfelder und des gesamten Variablenspeichers: 
Jetzt erstreckt er sich nur noch bis 23552 (92 X 256). 

Bekannt ist inzwischen auch, wie man Grafikpixel be- 
rechnet und auf dem Bildschirm plaziert. So sehr haufiger Va- 
riableneinsatz in Basic-Programmen zu empfehlen ist: Sie 
bremsen den Ablauf der Rechen- und Pixelsetzroutine er- 
heblich. Einfacher und schneller geht's, den gesamten Vor- 
gang in vier Basic-Zeilen zu definieren: 

BA = 24576 

BY = (X AND 504)+40*(Y AND 248)+(Y AND 7) 

BI = 7- (X AND 7) 

POKE BA+BY, PEEK(BA+BY) OR (2BI) 

Wenn Sie nun die neue Routine mit der im Listing »Draw« 
vergleichen: das Ziehen einer durchgehenden Linie auf dem 
Grafikbildschirm dauert jetzt sechs Sekunden weniger! 

Unendlich langsam dagegen ist das Loschen der Bitmap 
per Basic-Schleife. Hier hilft wirklich nur Maschinensprache. 
Die entsprechende Routine finden Sie im Grafikbeispiel 
Speedy Hires auf unserer Sonderheftdiskette, das die 
neue Routine zum Setzen von Bildpunkten verwendet. Die 
Zeilen 1000 bis 1030 enthalten die Maschinensprache-Da- 
ten und die Einleseschleife. Das Utility liegt im Speicher ab 
Adresse 49152 und laBt sich in eigenen Programmen ver- 
wenden. (t>|) 

Neuer Zeichensatz gefallig? 

So einfach, wie sich's anhort, ist es leider nicht: Der C 64 
holt seine Bildschirmzeichen (Characters) aus dem 
Zeichensatz-ROM ab $D000 (53248 bis 57343). ROM 
(Read Only Memory) ist ein Speicherbereich, den man nur 
lesen - aber nicht per POKE beschreiben kann. Wer seinen 
Computer z.B. mit deutschen Umlauten, Sonderzeichen Oder 
Mauersteinen fur einen Spiele-Level ausstatten will, muB den 
Zeichensatzbereich an eine passende Stelle ins RAM ko- 
pieren (in VIC-Bank 1 liegt der ideale Bereich ab Adresse 
$3000, 12288 dez.) und die Zeiger in den entsprechenden 
Speicherstellen darauf richten. Diese Basic-Schleife macht's: 

FOR 1=0 TO 4095: POKE 12288+1, 

PEEK (53248+1) : NEXT 

POKE 53272, PEEK (53272) OR 12 

Gehen Sie ruhig inzwischen Kaffee trinken, denn das dau- 
ert ... mehr als eine halbe Minute. Urn so grbBer ist die Ent- 
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tauschung, wenn Sie wiederkommen: Lediglich die Bytes des 
VIC-, des SID- und der CIA-Chips wurden ins RAM uber- 
tragen (ganz zu schweigen vom Farb-RAM ab Adresse 
55296), also der Ein-Ausgabe-Bereich (l/O-Register). Dieser 
Platz ist im C 64 gleich dreimal belegt: 

- I/O-Bereich, 

- Zeichensatz und 
-freies RAM. 

Welche Konfiguration aktiv ist, bestimmt Adresse 1 . Der 
Normalinhalt dieser Speicherstelle nach dem Einschalten des 
Computers ist »55« oder %001 101 1 (binar). Unsere Ta- 
belle 1 macht die Funktionen der Bitbelegungen deutlich (nur 
die ersten drei sind relevant, »1 « = Bit ein-, »0« = Bit aus- 
geschaltet). 

Es muB also Bit 2 (Wertigkeit: 4) geloscht werden, um das 
Zeichensatz-ROM zu erwischen: POKE 1 ,51 . Und schon tritt 
das nachste Problem auf: Durch diesen POKE wurde der l/O- 
Bereich abgeschaltet - der Computer gehorcht keiner Ein- 
gabe mehr! Schuld daran ist der Interrupt, der den C 64 al- 
le 1/60stel Sekunden fur spezielle Aufgaben unterbricht (Ta- 
statur abfragen, Bildschirm emeuern usw.). Wenn Sie die- 



Speicherstelle 1 (Bitbelegung) 



Bit.Nr. 


Zustand 


Funktion 




1 


1 



1 




Basic-ROM (40960 bis 49151)aktiv 
Basic-RAM eingeschaltet 
Kernel-ROM (57344 bis 65535) ein 
RAM unter Kernel ein 


2 


1 




l/O-Register (53248 bis 57343) ein 
Zeichensatz-ROM ein 



Die Bits 3 bis 5 kummern sich um den Datasettenbetrieb, Nr. 6 und 7 
werden nicht benutzt (also immer »0«). Tabelle 1 



se Unterbrechungen auch noch abschalten (Speicherstelle 
56334 auf »0« setzen), dann klappt's: 



10 
20 
30 
40 
50 
60 



1,51 



POKE 56334,0: POKE 

FOR 1=0 TO 4095 

POKE 12288+1, PEEK(53248+I) 

NEXTI 

POKE 1,55: POKE 56334,1 

POKE 53272, PEEK(53272) OR 12 

Zeile 60 bedarf einer Erlauterung: die unteren vier Bit der 
Adresse 53272 enthalten den Zeigerwert fur den Beginn des 
Zeichensatzbereichs, den der Computer verwenden soil (man 
muB die Zahl mit »1024« multiplizieren, dann kommt 
»12288« raus). Jetzt kdnnen Sie die Bytes im RAM nach Be- 
lieben andern und ummodeln. 



Auch dieses Verfahren ist kaum ideal: Abgesehen von der 
Ubertragungsdauer (30 Sekunden) bleibt Ihnen auch hier 
nicht viel Platz fur Ihr Basic-Programm: knappe 12 000 Bytes. 
Wieim Beispielprogramm Speedy Hires empfehlen wir, die 
VIC-Bank 2 einzuschalten und z.B. dort einen fertig gean- 
derten Zeichensatz an die relative Adresse 12288 (erhoht um 
»16384«, also »28672«) zu laden (POKE-Wert fur 53272: 
188). Der Bildschirmspeicher muB ebenfalls relativ ver- 
schoben werden (am besten 1000 Bytes darunter): 27648. 
Diesen Wert, geteilt durch »256« mussen Sie zusatzlich in 
die Adresse 648 POKEn: 108 (Normalinhalt: 4). Damit ste- 
hen Ihnen immerhin 25 600 freie Basic-Bytes zur Verfugung. 

(bl) 

Bildschirm- und Zeichensatz-RAM 

Jeder, der Demos, Intros oder Spiele programmiert, muB 
neue Zeichensatze (Charsets) entwerfen und irgendwo im 
freien RAM unterbringen. Schon geht's los mit der Rech- 
nerei: Das High-Byte der VIC-Adresse $D018 (53272) muB 
die Kennzahl des neuen Charakter-RAM enthalten; das Low- 
Byte ist fur die Lage des Bildschirm-RAM verantwortlich (das 
ja in derselben 16-KByte-VIC-Bank liegen muB wie die neu- 
en Zeichen, sonst herrscht Byte-Chaos auf dem Screen!). 

Beispiel: Der geanderte Zeichensatz liegt bei $2000 
(8192), das Bildschirm-RAM soil nach $1800 (6144) verlegt 
werden. Die Berechnung sieht so aus: 
6144/1024 + 8192/1024 * 16 

Das Ergebnis (134) POKEt man in Adresse 53272. 

Einfacher geht's aber, wenn Sie sich an Tabelle 2 halten: 
die oberste Zahlenreihe enthalt die Werte furs Bildschirm- 
RAM, die unterste die des entsprechenden Zeichensatz- 
speichers. Zusatzlich lassen sich die jeweiligen VIC-Banke 
ablesen (0 bis 3), in denen die einzelnen RAM-Abschnitte un- 
tergebracht sind. Die ermittelte Zahl schreibt man in Adres- 
se $DD00 (56576) - schon ist die richtige VIC-Bank einge- 
stellt! (Sascha Lempke/bl) 

Animierte Grafik: Sprites 

Kleine Kobolde huschen uber den Bildschirm - das sind 
die Sprites des C 64: 64 Byte groBe Grafikobjekte, die 
unabhangig vom aktivierten Bildschirmmodus (Text 
oder Hires-Grafik) ihr Eigenleben fuhren und eine betracht- 
liche Menge der Register des Video-Interface-Chips (VIC) be- 
legen. 
Bis zu acht Sprites kann man beim normal konfigurierten 
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Bitbelegung der Sprite-Register 



Sprite-Nr. 


Bit-Nr. 


Wertigkeit 










1 




1 


1 


2 
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4 
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Tabelle 3 











C 64 gleichzeitig auf dem Screen herumhopsen lassen (mit 
Tricks, die den Rasterstrahl des Monitors beeinflussen, sin- 
d's mehr, z.B. 16, 32 oder 64). Jedes Sprite bekommt eine 
Nummer von bis 7. Fur jede Sprite-Funktion gibt's das ent- 
sprechende Register im VIC-Chip (z.B. Nr. 29, urn die Spri- 
te-H6he zu verdoppeln, also in y-Richtung dehnen). 

Um die Adressen anzusprechen, mu(3 man die Register- 
nummer zur Basisadresse des VIC addieren, z.B.: 

53248 (Basisadresse) + 29 = 53277 

Um ein bestimmtes Sprite gezielt anzusprechen, ist bei na- 
hezu alien VIC-Registern eines der acht Bit des jeweiligen 
Bytes zustandig (s. Tabelle 3). Will man also Sprite Nr. 5 dop- 
pelt so hoch erscheinen lassen, mu(3 auch Bit #5 von Adres- 
se 53277 eingeschaltet werden, ohne aber die anderen Spri- 
tes zu tangieren (die sollen ihre NormalgroBe behalten!). Zum 
Setzen oder Loschen von Bits innerhalb eines Bytes bedient 
man sich der Boole'schen Verknupfungen OR (einschalten) 
bzw. AND (ausschalten). 

Unser Schema zeigt, wie man Bits gezielt manipuliert (NR 
= Bit- bzw. Sprite-Nummer, RG = VIC-Register): 

Bit setzen: POKE RG.PEEK(RG) OR 2NR 

Bit loschen: POKE RG.PEEK(RG) AND 255 - (2NR) 

Zur Verdoppelung der Sprite-Hohe gilt dann diese An- 
weisung: 

POKE VIC+29, PEEK(VIC+29) OR 2NR 

NR ist die Sprite-Nummer (0 bis 7), VIC die Basisadres- 
se des Grafik-Chips (53248). Wenn Sie's noch zusatzlich ver- 
breitem (in x-Richtung dehnen) mochten, mussen Sie Re- 
gister 23 manipulieren: 

POKE VIC+23, PEEK(VIC+23) OR 2NR 

Ergebnis: ein vierfach vergroBertes Sprite. 
Soil's wieder NormalgroBe erhalten, kommt die AND-Ver- 
kniipfung zum Einsatz: 

POKE VIC+29, PEEK (VIC+29) AND 255 - 2NR 
POKE VIC+23, PEEK (VIC+23) AND 2 55 - 2NR 

Weitere Infos zu wichtigen Sprite-Registern finden Sie in 
unserer Tabelle 4. Sprite-Muster definiert man am besten mit 



einem Datenblatt (Abb. 5) oder mit unserem "Mini-Sprite-Edi- 
tor" (s. Beschreibung). Noch bequemer geht's allerdings per 
professionellem Sprite-Tool (z.B. »Spritemon 2.2« im 64'er- 
Sonderheft 75 oder »Single-Sprite-Editor« in diesem Heft). 

(bl) 

Mini-Sprite-Editor 

Kurzer geht's kaum noch - der Effekt ist dennoch derselbe 
wie bei umfangreichen Tools: Die entsprechenden 
Byte-Werte furs Sprite-Muster erscheinen fix und fertig 
berechnet rechts neben dem Editorfeld: 

10 PRINTCHR$(19) ; 

2 FOR 1=0 TO 20: A=0 : FOR N=0 TO 7: 

3 A=A-2 (7-N) * (PEEK(1024+40*X+N+8*I) =42) 
40 NEXT: A ( 1+1 ) =A:NEXT 

50 PRINTTAB(25)A(1)A(2)A(3) :X=X+1 
60 IF X<21 THEN 2 

Loschen Sie den Bildschirm und zeichnen Sie darauf Ihr 
Sprite-Muster (Pixel setzen = <*>, loschen = <SPACE>). Fan- 
gen Sie in der linken oberen Bildschirmecke an! Bewegen 
Sie dann den Cursor in die drittletzte Zeile (Nr. 22) und star- 
ten Sie den Mini-Editor mit RUN: Im Nu erscheinen die Da- 
ten neben dem Muster - man muB sie nur noch notieren 
(Abb. 6)1 (Dr. L. Meyding/bl) 

Sprite-Spurhund 



Umfangreiche und komfortable Utilities gibt's, um den Spei- 
cher des C 64 nach versteckten Sprites abzusuchen. 
Meist sind solche Programme recht umfangreich und 
verbrauchen viel Platz auf Disk. Es geht aber auch kurzer: 

10 V=53248: POKE V,160: POKE V+1,130 
20 POKE V+23,255: POKE V+29,255: POKE 
V+21,255 

3 PRINT CHR$ (147 

4 GET A$ 
50 IF A$=CHR$(29) 
THEN A=2 55 
60 IF A$=CHR$(17) 
A=0 

70 IF A$="M" THEN 
80 IF A$="N" THEN 
90 POKE 2 04 0, A 
100 GOTO 3 

Nach dem Programmstart erscheint in der oberen Bild- 
schirmecke die Startadresse des aktuellen Sprite-Bereichs, 
in der Screen-Mitte sieht man das dazugehorige Sprite-Mu- 



> ;A*64 

THEN A=A+1: IF A=256 
THEN A=A-1: IF A=-l THEN 



POKE 
POKE 



V+28, 
V+28 



255 





Sprite-Register des VIC 



Adresse 

VIC = 53248, NR ■■ 

53248 bis 53263 ' 

53264 



POKE-Anweisung Funktion 

Sprite-Nummer (0 bis 7) 
POKE VIC+2*NR,X 
POKE VIC+2*NR+1 ,Y 
POKE VIC+16,PEEK(VIC+16) OR 2NR 



PEEK(VIC+21)OR2NR 
PEEK(VIC+21) AND 255-2NR 
PEEK(VIC+23) OR 2NR 
PEEK(VIC+25) OR 2NR 
PEEK(VIC+25) AND 255 - 2NR 
PEEK(VIC+28) OR 2NR 
PEEK(VIC+28) AND 255 - 2NR 
PEEK(VIC+29) OR 2NR 
POKE VIC+30,0 



53269 


POKE VIC+21 , 




POKE VIC+21 , 


53271 


POKE VIC+23, 


53275 


POKE VIC+25, 




POKE VIC+25, 


53276 


POKE VIC+28, 




POKE VIC+28, 


53277 


POKE VIC+29, 


53278 


PEEK(VIC+30): 


53279 


PEEK(VIC+31): 


53287 


POKE VIC+39+ 



x-Sprite-Koordinate (0 bis 255) 

y-Sprite-Koordinate (0 bis 255) 

Neuntes Bit zur Steuerung der x-Richtung (muG furs entsprechende 

Sprite gesetzt werden, wenn die x-Koordinate wahrend der Sprite-Be- 

wegung groGer als »255« wird!) 

Sprite einschalten 

... ausschalten . , 

Sprite in x-Richtung verdoppeln 

Prioritat: Sprite erscheint vor dem Bildhintergrund (z.B. Text) 

... hinter dem Text bzw. der Level-Grafik 

Multicolorsprite ein- ... 

und ausschalten 

... in y-Richtung 

Sprite-Sprite-Kollision. Die Bits der beteiligten Sprites sind gesetzt und 

lassen sich abfragen. Nach dem ZusammenstoG muG man das Kolli- 

sionsregister wieder loschen (geschieht nicht automatisch!) 

Sprite-Hintergrund-Kollision (s. Adresse 53278) 

Sprite-Farbe festlegen Tabelle 4 
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Bit 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 
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8 




Hert 


1 
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6 
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3 
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1 
6 


8 


4 


2 
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6 
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3 
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DezinalwertQ 


Byte 
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[5] Komplettes Entwurfsblatt fur Sprites inkl. Erfassung der Dezimalwerte 



XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXKXX 


255 


255 


255 




X 


128 


J 


L 




X 


191 


255 


249 


•tf ^> .w w w w v w 


X 








X * * XXX 


X 


1?5 


255 


249 


* X X XXX 


X 








it * x xx-x 


X 


151 


224 


1 


X * * XXX 


X 


138 


112 


1 


X X X XXX 


X 


133 


56 


1 


X XX XXX 


X 


130 


158 


1 


K- X- -X XXX 


X 


129 


?8 


1 


* X- * XX* 


X 


! 28 


16? 


1 


X" *X "X 1 tWHt 


X 


128 


83 


129 


X -X- X- xxx 


X 


128 


41 


193 


Ix XX 


X 


128 


20 


225 


x X 


X 


128 


10 


113 


X 


X 


128 


5 J 


if 


x xxxxxxxxxj«oexx-x-x-xxxx 

X 


X 
X 


128 
128 


2 J 
1 J 


L29 

L 


xxxxxxxxxxxxxxxx-xx-xx-xxxx 


128 





. 


RUN 




191 


255 


253 

























[6] Mini-Sprite-Editor: Entwurf am Bildschirm 

ster (in x- und y-Richtung vergroBert, Abb. 7). Durch den 
Speicher blattert man mit <CRSR rechts> und <CRSR ab- 
warts>. Tippt man auf <M>, schaltet man den Multicolorsprite- 
Modus ein; <N> stellt ihn wieder ab. Maximal 256 Sprites las- 
sen sich im Speicher suchen. 

Nachteil: das Mini-Listing enthalt keine Speicherroutine, um 
gefundene Sprite-Muster auf Disk zu sichern. Dazu rnuB man 
sich die Startadresse merken und den Bereich z.B. mit ei- 
nem Maschinensprache-Monitor speichern. 

(Chr. Brochhaus/bl) 




[7] Sprite-View: ausgefiltertes Katakis-Sprite 



Bunte Listings 



Wer Basic-Listings beim LIST-Befehl auf dem Bild- 
schirm betrachtet, erkennt spezielle Subroutinen 
und Unterprogramme oft nicht auf Anhieb - schon gar 
nicht, wenn der Programmierer auf erlautemde REM-Zeilen 
verzichtet hat. Die haben namlich einen immensen Nachteil: 
sie blahen den Umfang eines Programm-Listings unnbtig auf. 
Mit unserem Trick reicht eine einzige REM-Anweisung, die 
jedes Unterprogramm einleiten sollte: 
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10 FOR 1=49152 TO 49171: READ A: POKE I, A: 

NEXT 

20 POKE 774,0: POKE 775,192 

3 DATA 

72,201,143,2 08,11,2 00,177,95,2 01,32 

40 DATA 240,3,141,134,2,136,104,76,26,167 

Nach dem Start mit RUN erganzen Sie zum Test das Li- 
sting: 

1 REM@ 

Nach der Eingabe von LIST erscheinen die Basic-Zeilen 
schwarz: der Klammeraffe hat namlich den Bildschirmcode 
0. Diese Zahl wird von der Routine als Farbcode interpretiert. 
Alle nachfolgenden Listingzeilen erscheinen in dieser Far- 
be - bis der Interpreter auf eine weitere REM-Anweisung mit 
einem anderen Zeichen stoBt. 

Moglich sind auch die Buchstaben »A« (Codewert 1) bis 
»0« (Codewert 15). Achtung: Hohere Buchstaben (= hohe- 
rer Codewert) bringen nichts und erzeugen nur Fehlermel- 
dungen. Arno G6lzer/bl 

Es flimmert! 



Hier sind zwei interessante Screen-Flimmereffekte zum 
Ausprobieren. Dazu muB man jeweils die Basic-Zeile 
10 eingeben und mit RUN starten: 

10 FOR 1=18 TO 30: POKE 53265,1: NEXT: GO- 
TO 10 

10 FOR 1=1 TO 255: POKE 53270,1: NEXT: GO- 
TO 10 

Gemeinsam laufen die POKEs zu Hochform auf: 

10 FOR 1=18 TO 30: POKE 53270,1: POKE 
532 65,1: NEXT: GOTO 10 

Bei dieser Bildschirmspielerei durfte ein weiteres Kon- 
trollregister des VIC-Chip mitmachen: 53265. Bit 3 kummert 
sich namlich urn die vertikale Verteilung der Bildschirmzei- 
len (ob's 24 oder 25 sind). (Tzimas Kosta/bl) 

Text scrollen - ohne Assembler! 



Unser Listing verschiebt beliebigen Text Pixel fur Pixel von 
rechts nach links uber den Bildschirm. Tippen Sie da- 
zu folgendes Basic-Programm ab, und starten Sie es mit 
RUN: 

10 A=53270: L=40 

20 A$="{21 SPACES } 64 ' ER-SONDERHEFTE " 

3 PRINT CHR$ (147) 

40 FOR R=l TO LEN(A$) : FOR 1=207 TO 200 

STEP -1 

50 PRINT CHR$ (19)MID$ (A$,R,L) 

60 POKE A, I: NEXT I,R: GOTO 40 

Die Variable A definiert das VIC-Register 22 (53270), das 
fur horizontales Smooth-Scrolling zustandig ist. L enthalt die 
Anzahl der Zeichen (40 fur die gesamte Screen-Breite, we- 
niger fur kleinere Textausschnitte). Ist die Zeichenkette kur- 
zer als der Wert L, muB man mit Leerzeichen auffullen. 

Die Stringvariable A$ speichert den auszugebenden Text, 
dessen letztes Zeichen ebenfalls ein <SPACE> sein sollte: 
Es wird namlich nicht geloscht und bleibt auf dem Bildschirm 
stehen. Jedes andere Zeichen ergibt eine zeilenlange 
Schlange auf dem Bildschirm. 

Das Programmprinzip: Der Text wird per PRINT auf dem 
Bildschirm ausgegeben, anschlieBend der Screen urn sie- 
ben Pixel nach links verschoben. Der Text rutscht nach, das 
Scroll-Register wird geloscht. Zur Textpositionierung auf dem 
Bildschirm sind alle Cursor-Steuerzeichen erlaubt. 
von links nach rechts: 

In die andere Richtung geht's mit folgendem Mini-Pro- 
gramm: 



10 FOR T=0 TO 7: POKE 53270, T 

20 FOR G=0 TO 3: NEXT G,T 

3 ON A GOTO 10 

40 FOR X=1024 TO 2023: POKE X,194: NEXT 

50 A=l: GOTO 10 

Die Scroll-Geschwindigkeit wird in der Schleife (Zeile 20) 
eingestellt. Der Wert 3 erzeugt minimale Verzogerung. Ex- 
perimentieren Sie mit hoheren Zahlen und beobachten Sie 
die daraus resultierenden Effekte! 
Statuszeilen: 

Viele Anwendungen benutzen die ersten zwei Oder drei 
Bildschirmzeilen am oberen Rand als Kopfzeilen (z.B. fur 
Menus, Programmhinweise usw.). Wenn der Screen verti- 
kal nach oben scrollt, diirfen solche Zeilen nicht verschwin- 
den! 

10 FOR 1=40960 TO 49151: 

NEXT 

20 FOR 1=57344 TO 65535: 

NEXT 

30 POKE 59639,4: POKE 1,53 

Zustandig fur diesen Trick ist eine ROM-Adresse im Ker- 
nel: 59639 ($E8F7), Bestandteil der systemeigenen Scroll- 
Routine ab $E8EA (59626). Dort steht der Wert $FF (255 = 
Bildschirmzeile 0), der sich im ROM aber nicht andern laBt. 
Deshalb muB man den Basic-Interpreter und das Kernel ins 
RAM unters ROM kopieren (dauert in Basic fast eine Minu- 
te!). AnschlieBend andert man den Wert in 59639 (z.B. »4« 
= vier Kopfzeilen) und das Datenregister 1 auf die RAM-Ko- 
pie des Betriebssystems (POKE 1,53). Nach Eingabe von 
POKE 1 ,55 ist das ROM wieder aktiv. 

(G. Brandt/H. Harmann/P. Eckart/bl) 

Serenade fiir vier Screens und einen Monitor 



POKE I, PEEK (I) 
POKE I, PEEK (i) 



Nach der Eingabe unseres Listings und anschlieBendem 
Start mit RUN kann man ab sofort mit vier Textbild- 
schirmen arbeiten - start nur mit einem! 

10 FOR 1=828 TO 906: READ A: POKE I, A: 

NEXT 

20 SYS 828 

30 DATA 169,3,141,21,3,169,102,141,20,3, 

169,128,141 

32 DATA 136,2,169,5,141,24,208,169,1,141, 

0,221,169 

34 DATA 0,133,51,169,128,133,56,141,132, 

2,133,52,96 

36 DATA 76,49,234,166,197,224,3,144,247, 

224,7,176 

38 DATA 243,189,128,3,141,24,208,189,132, 

3,141,136 

40 DATA 2,24,32,16,229,76,49,234,53,5,21, 

37,140,128 

42 DATA 132,136 

Die jeweiligen Screens aktiviert man per Funktionstasten 
<F1>, <F3>, <F5> und <F7> (falls man nur Byte-Mull erblickt, 
loscht man den Bildschirmspeicher per <CLR/HOME>!). So 
kann man z.B auf Screen 1 ein Listing eingeben und sich da- 
zu in Screen 3 oder 4 beliebige Notizen machen, in denen 
man jederzeit wieder nachschlagen kann. 

Fur die einzelnen Bildschirme wurde der RAM-Bereich ab 
$8000 (32768) bis $8FFF (36863) gewahlt und die Funkti- 
onstastenabfrage in den C-64-lnterrupt eingebunden. Ein Tip: 
Wenn man die Routine per <RUN STOP/RESTORE> ver- 
laBt, muB der Zeiger wieder auf den Default-Wert des Bild- 
schirm-RAM eingerichtet werden. Dazu gibt man blind ein: 
POKE 648,4. Jetzt liegt der Bildschirm wieder in dem Bereich, 
der nach dem Einschalten des Computers aktiv ist. 

(Hauke/bl) 
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WETTBEWERB 



Trickfilm - Wettbewerb 








Sie sind begeisterter Grafiker und Programmie- 
rer? Dann kommen Sie gerade recht, denn wir 
suchen den besten Cartoon-Spot aufdem C 64! 



Jetzt heiBt es: Sprite-Editor 
hervorholen und eine 
gute Idee haben. Gefragt 
ist der schonste Trickfilm auf 
dem C 64. Sprites sind wie 
kein anderes Objekt geeig- 
net, urn bewegte Figuren 
und Objekte auf den Bild- 
schirm zu bringen. Singelco- 
lor-, Multicolor- Oder Overlay- 
Sprites, alles kommt in die 
Wertung. 

Naturlich konnen Sie Ihre 
Figur durch eine extra ge- 
staltete Landschaft flitzen 
lassen. Das Programm, das 
die Animationen auf den 
Bildschirm bringt, kann in 
Basic oder Assembler sein, 
wichtig fur uns sind Idee und 
Qualitat der Animation. Sie 
konnen einen Cartoon zeich- 
nen oder auch einen techni- 
schen Vorgang (z.B. Otto- 
Motor) demonstrieren. 



l.Preis 




Das beste Programm wird 
mit einem Starfighter-Joystick 
von Quickshot belohnt (Abb.). 
Mit ihm konnen zwei Spieler 
via Infrarot tolle Stunden am 
Bildschirm erleben. Platz 
zwei und drei erhalten je ei- 
nen Manix-Twin von Dyna- 
mics. 

Schicken Sie Ihre Animati- 
on bis zum 30. November 
1993 an: 

Markt & Technik Verlag AG 
64'er-Sonderheft 
Stichwort: Trickfilm 
Hans-Pinsel-Str. 2 
85540 Haar b. Munchen 

Unter alien Einsendern ver- 
losen wir auBerdem zehn 
Sonderhefte freier Wahl. 
Naturlich ist der Rechtsweg 
ausgeschlossen. 

(lb) 



64'er SONDERHEFT 94 



29 



Giga-Publish-Wettbewerb 

Olympiade der DTP-Profis 

Da sind sie, die Gewinner unseres Layout-Wettbewerbs 
im 64'er-Sonderheft 88! Ehrlich: wir hatten nicht 
erwartet, so viele tolle DTP-Seiten zu bekommen ... 



Die Qual der Wahl war gewaltig. Leicht haben wir's uns 
bestimmt nicht gemacht, die Gewinner aus der Flut der 
Einsendungen herauszufiltern. Die Bewertungskriterien 
waren vor allem optische Seitenaufteilung, der Einsatz von 
Grafik bzw. unterschiedlichen Zeichensatzen, aber auch die 
Idee (= Verwendungszweck), die den DTP-Seiten als Grund- 
lage diente und moglichst viele Leser anregen soil, ahnliches 
mit Giga-Publish (oder vergleichbaren C-64-DTP-Program- 
men) zu fabrizieren. 

Aufgrund der unerwartet hohen Beteiligung am Wettbewerb 
haben wir uns spontan entschlossen, das Siegertreppchen 
(s. Tabelle) auf funf Stufen aufzustocken. Die Ergebnisse kon- 
nen Sie in Text und Bild auf dieser und den folgenden Sei- 
ten bewundern. 



4. Plata: Stellenanzeige - das mit dem Hauschen im Grunen ist aller- 
dings schamlos iibertrieben! 



Haben Sie Ihren 
alten Job satt? 

Dam hnmmen Sie zu uns! 




Wir brauchen Verstarkung in der Redaktion 




Wir sind der rohrende Fachverlag fQr Cocaputerwjjsen mil aber 
350 Milarbeitern und mehreren Toehtergesellschaften im in- 
und Ausland. Por Fragen und eine erste Kontaklaufnahme stent 
Ihnen Chefredakteur Georg Klinge (auf dem Bild l.v.l.) zur 
VerfOgung. Tel.: 039/4613169 



Uns ere Anforderungen 

Guie Kenatnisse des PC und des C 64, 
klar und varstandlich a u s z udrOcken. 
Teamarbeit und Krea Li vital sind eine vicb 
Sine Berufserfahrung als Redakteur is 
erforderlich. Selbstverstandlich werd 
eingearbeltet. 

So muskulos. vie der junge Mann auf 
mQssen Sie nicht aussehen. 





y» *^ta. 


1 en 


r M * 




e Fahigkeit, sich 






er eitschaft zur 






e Vorraussetzung. 






nicht unbeding L 




*?\ 


Sie grondlich 






em Foio rechls, 








Unser Angebot: 



Wir bieten efn ausgereichnetes Betrlebsklima, zukunTtssjchere 
Arbeit in einem jungen. dynamiscben Team, letstongsgerechte 
Bezahiung. gute S oi ialleis Lungen. eine betriebliche 
A Iters vers org ung und vieles mebr. 
Haben wir Ihr Interesse geweckt? 
Dane rufen Sie heute aocb anl 

Vielleicht kOnnen auch Sis sich bald ein Hauschen im 
GrOnen leiaten. 



ffladn Sfe h> Hobby aim feruPI 



Vielen Dank an alle, die mitgemacht haben! Und wenn's 
diesmal nicht geklappt hat: neue Chance, neues Gluck - 
auch bei unserer nachsten Konkurrenz - Mitmach-Aufruf in 
diesem Sonderheft (»Der beste Trickfilm«) - gibt's tolle Prei- 
se zu gewinnen! 

5. Plata: Cluburkunde - raffinierte Grafiksymbole 




w 



Bentun unb gfofa? fcaben Ijeute, im 
Jajjr ber olmnptedjen £piele 





narfj alter Mter &toe in bie 
raehtfe&at: t ber Jfcdjt-Cmb &ee~ unb 
jfaijrensieute aufgenommen. 1 

0%e Mx i&merabstfjaft unb &>e~ 
mann^aft immer aesentoartifl tfein! 

fftrn- unb £#tbruef>! 



"-<~> IMt-dub Eu^ern 

,_ 2Ber ^ra^ibent: 




I 



i 



22. Mai 1998 




Die Sieger 



Plaz. 

1 
2 
3 
4 



Name, Wohnort 

Karsten Loffeld, Krefeld-Fischeln 
Frank Rietz, Hettstedt 
Olaf von Paul, Leutesdorf 
Frank Engel, Saarlouis-Steinrausch 



Preis 

Scanntronik-Handyscanner 
Book-Ware inkl. Disketten 
funf 64'er-Sonderhefte 
drei 64'er-Sonderhefte 



Rosemarie Fridrich, CH-Ennetburgen zwei 64'er-Sonderhefte 
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1. Platz: KLO-Report - der Listing-Klau geht um! 



WETTBEWERB 



INPUT 




SOFT- 
' HARE 



BACKUP -> r~*J? 
~£3»<-MAU8 



^03 

BEDIEMUH8 



a&3£<S> am "aCaa 



!&%<& ~ Report 



Unauf f indbare 
Listings 1 

Wer hai Sie geklaui ? 
Wer kann uns hclfcn Sie zn bekosmcn ? 

Leser rcissen sich keinen 8af isehr ! 
Ob die 64'er Sedakiion dahinier siecki 9 

Hehr dazu in anserem Scrichf 1 



Et iws nan rittci > 




MS LISTIK 1ST UU ! 



El 1st dir zwalte Oder dritta Fraitag im 
Monat, taustndi Computer freaks stehen 

vor den n o c h 
■ohlosssnen 
Bohtiftsn bis 
der Start- 

sohuss fallt. 
Punkt 7." Uhr 
oder 8." Uhr 

?ah«n d 1 a 

u r ■ n auf 

und tins 

Horde von 

Menschan 
stiirzt iloh 




nuuu etwa zwanzlg bis 

drelzig Seiten kommt dann sin 
Sup*rlisUng ; das dia G4'er 
Rttdaktion als "Listing des 
Honats" hiraui gibt. 
Dieses Listing springt ilnsn 
f o r in I i o h mitten ins Qesicht 
und man beglnnt eifrig sich 
die Bedienung des Programmi 
linzuprdgin. Am Ende des 
Artlkels wird man dann, 

ftrada e r st vom Listing 
egeistert, aus seinen 

sononsten Trdurnen gerlssen. 




Listing ? 

; h s ol i 



man ja bekanntlich nicht aUain auf dstr 
Kelt ist) verschickt. 

Jeden Morgen f I i t z t man, gierig zum 
Brlefkasten und sahaut naoh, ob Es 
sahon gekommen ist. Und dann elnes 
sahonen Morgans ist es da, absr wie ??? 
Man w e iS ja , wie vorslchtig die Post 
unsere Briersendungen behandett (ironisch 
gemeint). Der Ruokumsohlag sleht aus als 
halts man Ihn duroh die Mangel gedreht. 
Total zerknittert, leicht eingrissen, aber 
wie duroh pin Wundar ist der Inhalt Gott 
sei Dank nicht beschddigt worden. 
J e t z t hat man das so sehr gewunsohte 
Programmlistl ng in den Handen, auch wenn 
'es elnige Tage langen 

Zittarns gedauert hat. 



Ho ist das 

Man kann nooh s oT a n g e h i n 
und herbldttern wie man will 

, niohts I 

Der Listlngsklau war wieder 

da I 

Aber Moment mal, da war 

dooh nooh was I 

Ja, jetzt sleht man etwas. Qanz unten in 

dmr Ecke steht eine kleine Nachricht, wie 

man das Listing bekommen kann. 

Da hat man die ganze Bedienung des 
Frogramms gelesen, aber kein Prograitim. 
Das ist nicht fair I 
Also was mu6 man maohen ? Aoh Ja, da 



Gtburtsdatum iHvft Nr. 91/9 

Grofle lunbekannt da er 
nur Sfittn klaut 

Phantombild uiehe Bild 
Fingtrabdruck* il*id»r k*in# 
Straftat Idas Klautn von 
Listings 



Vorlitb* iLlstlngs d«s Monat»s 
M»rkmal# ihint« riant tint 
kltine Nachricht 



Ende dsr 
Alltag der 

Aber rn u « 

liebe 64'ai 



Story, liber 
64'ar Leser. 

s das' d e n n 
Radaktion ?? 



einen 



sain, 



Unser KLO — Reporter hat sich 
dann, mit vollem Eifer auf 
die Suohe naoh dem 

g e h e i m n i s v ol I e n Klauer 

gemacht. Er fegte wie eln 
Rlrbelsturm duroh die 

Heftseiten um IM M zufinden. 
Was allerdings nioht gerade 
einfaoh war, da man ao Heft 
Nr. ©4/84 anfangen muBte. 
D 1 e J;a h r e 

(84/85/86/87/88/98/90/91) ' 
vergingen wie im Fluge, aber 
Spurt - 



des 
In 




kann 



steht e s 

noohmal I Man 
dieses und di< 

andinn Programme 
auf einer 

sogenannten 
Servioediskette 
bekommen, die dann 
DM 8.80 kostet. Das 
maoht sohon mit 
den DM 7,80 vom 
Heft satte DM 17,60. 
Die z we 1 1 e 

Mtig liohkeit ware 

BTK (wer hat bzw. 
kann sioh sohon BTX leisten). Und die 
dritte, einen an sich adressierten 
Ruokumsohlag DM 2,40 Jetzt <DM 3,00> wo 
wir dann sohon bei DM 10,20 bzw (DM 
10,80) waren und nooh die ganze Arbeit 
mit dem Abtippen. 



AB DAHIT ZUR POST 



kein 

vermeintlio h*e n Klaui 

Sloht. 

Dooh da , Heft Nr. 01 von 

1982, er hatte zuaesohlagen, 

zum ersten aber teider nicht 

zum letztan Mai. Dann seit 

diesem Heft treibt er sein 

Unwesen in unseren Heften. 

Jeder maoht mal Fehler und 
fliegt auf, nicht wahr, liebe 64'er 

Radaktion I 

Daher ein Aufruf an a 

Wir bitten um 

Eure Mithilfe, 

damit wir dem 

Listingsklauer 

sohnetlstens 

fassen, oder 

wenigsten 

seine Arbeit 

einschrdnken 

kdnnen. 

Fur Hinweise, 
die zur 

uberfuhrung 

des Tat mrst 

f u h r e n , wenden Sie sioh a-n alia 

Computerf raaks oder an den KLO-REPORT 

dlrekt I 

Diesen Hinweisen warden wir dann sofort 

nachgehen, und fur eine Regelung 

sorgen, die alien Lesern gereoht wird. 




VERLftDUHG DER POSTSENDUHG'EN 



Text: Karsten Loffeld 
Fotos: KLO-REPORT 



letzte und die 
Ruokumsohlag von 



Mas bleib t ist d I * 

bllligere Losung, der 

DM 2>0. 

Vollar nauar Hoffnung, das Listing 

endlioh in den Computer zubekommen J 

schreibt man an die Redaktion. Die das 

Listing, auoh wann es etwas dauart (da 



PS. 
die 



Ein dankaschbn an alia 
■ em Projekt geholfei 



die mlr be 
h a b e n I 
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2. Platz: Deutschland heute - wie aus dem Lehrbuch 



Deutschland in Stichworten 



Geographische Lags Mitteleuropa, 
gemeinsame Grenzen mit Dane- 
mark, den Niederlanden, Belgien, 
Luxemburg, Frankreich, der 
Schweiz, Osterreich, der Tschechi- 
schen Foderativen Republik, Polen 

Flache: 356 967 km 2 

Einwohner: 79,1 Milllonen (davon 
41,0 Millionen Frauen, 38J Millionen 
Manner tiber ftinf Milllonen Auslan- 
der), Bevolkerungsdichte: 222 Men- 
schen je km 2 

Verfassung: Grundgesetz fur die 
Bundesrepublik Deutschland vom 
2a Mai 1949 

Staatsfonm Bundesstaat, ge- 
gliedert in 16 Lander. Mit 
dem Wirksamwerden des Bei- 
trltts der DDR (BeschluB der 
Volkskammer vom 23. Au- 
gust 1990) zur Bundesrepu- 
blik Deutschland am 3.0kto- 
ber 1990 wurden die Lander 
Mecklenburg-Vorpommem, 
Brandenburg, Sachsen-An- 
halt, Thtiringen und Sach- 
sen errlchtet und Glieder der 
Bundesrepublik Deutschland. 
Die elf Bezirke von Berlin-Qst 
wurden mit dem Land Berlin 
vereinigt 

Volksvertretung: Deutscher 
Bundestag, am 2. Dezember 
1990 in freier, gleicher, allge- 
meiner und direkter Wahl 
zum ersten Mai gesamt- 
deutsch gewahlt. Die 
Wahlperiode betragt 
vier Jahre. Elnes der 
ftinf Mitglieder des Prasl- 
diums des Deutschen 
Bundestages leitet Jewells 
die Plenarsitzungen. Der 
groBte Teil der parla- 
mentarischen Arbeit 
wird in den Aus- 
schttssen geleistet, die 
sich Jewells mit einem 
bestlmmten Sachgebiet beschafHgen. 

Staatsoberhaupt: Der fur lttnf 
Jahre von der Bundesversammlung 
gewahlte Bundesprasident. Die Bun- 
desversammlung setzt sich zur 
Halite aus den Mltgliedern, die von 
den Volksvertretungen der Lander 
gewahlt werden, zusammen. Der 
Bundesprasident vertritt die Bundes- 
republik Deutschland vbTkerrecht- 
lich. Zu seinen Aufgaben gehbrt 
auch die Emennung des vom Deut- 



schen Bundestag gewfihlten Bundes- 
kanzlers und der Bundesminister. 
Bundesprasident 1st zur Zeit Dr. Rich- 
ard von Weizsacker (1989 zum zwei- 
ten Mai gewahlt). 



Bundesre- 
gierung: Die 

Bundesre- 
gierung be- 
steht aus dem 
Bundeskanzler 
und den Bun- 
desministern. 
Der Bundes- 
kanzler be- 
stimmt die 



SiBTUMflof la 

Dtttsckn Biatwag 

HI 



poleonische Besatzung in Deutsch- 
land kampfte. Zu NationalfaTben 
wurden sie erstmalig durch die in 
Frankfurt am Main tagende Natio- 
nalversammlung, die aus der - spa- 
ter scheitemden - deutschen Revolu- 
tion von 1849/49 hervor- 
gegangen war. 



rM(i7) 




t?D (2W) 



Nationalfeiertag: 3. Ok- 
tober, Tag der Deut- 
schen Einheit 





Deuttcb- 
laods 

groBte 
Stsldt© 



jgjBS ' iHmT 



SRj 



Richtlinien der 
Politik. Inner- 
halb dieser 
Richtlinien lei- 
ten die Bun- 
desminister 
ihre Ressorts 
in eigener Ver- 
antwortung. 



Bundeskanzler 
ist seit 1982 Dr. Helmut Kohl (CDU, 
nach dem Wahlsleg der Koalitlons- 
parteien CDU, CSU und FD.P. vom 
2. Dezember 1990 zum dritten Mai 
im Amt bsstatigt) 

Nationalllagge: Schwarz-Rot-Gold 

Fur die Herkunlt der Flaggenfarben 
glbt es mehrere Erklarungen. Eine 
besagt, daB sie auf die Uniformen ei- 
nes Frelkorps zurtickgehen, das im 
fruhen ia Jahrhundert gegen die na- 



Nationalhymne: „Das 
Lied der Deutschen", des- 
sen dritte Strophe, begin- 
nend mit den Worten 
„Einigkeit und Recht und 
Freiheit", gesungen wird. Der 
Text stammt von August 
Heinrich Hoffmann von Fal- 
lersleben (1798-1874). Die Melo- 
die (zu einem anderen Text 
komponiert) ist von Joseph 
Haydn (1732-1809). 

wanning: Deutsche Mark 
(DM, 1 DM - 100 Pfennig) 
WShrungs- und Notenbank 
ist die von Weisungen der 
Bundesregierung unabhang- 
ige Deutsche Bundesbank 
(Sitz in Frankfurt am Main). 
Die Bundesbank ist „Htiter 
der Wahrung", dh. der Siche- 
rung der Geldwertstabilitat 



Inn-astrukrun 10 571 km Au- 
tobahnen, 44 275 km Bundes- 
und StaatsstraBen, tlber 
80 000 km Bundesbahn-Stra- 
Ben. Die wichtigsten Flugha- 
fen (in alphabetischer Reihenfolge): 
Berlin-Schb'nefeld, Berlin-Tegel, Bre- 
men, Dresden, Dusseldorf, Frankfurt 
am Main, Hamburg, Hannover, KbTn- 
Bonn, Leipzig, Munchen, Ntfrnberg, 
Stuttgart). 

Uber 6 500 km BinnenwasserstraBen. 
GroBter Binnenhafen: Duisburg. 
GrbBte Seehafen; Hamburg und Bre- 
men/Bremerhaven an der Nordsee; 
Kiel; Lubeck und Rostock an der Ost- 
see. 

WIchtlgste Industriezweige: Auto- 
mobillndustrie (Bild unten), Maschi- 
nenbau, FJektrotechnik, chemische 
und pharma- 
zeutische Indus- 
trie, Eisen und 
Stahlindustrie 
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3. Platz: die Filmklappe - aus dem Alltag eines imaginaren Fernsehstudios 




B all 



Die HimkJappe gi 



Chris Tian zu Besuch bei 
Studio 5 



vp. Am 30.06.93 wird der Illusionist Chris Tian bei uns 
zu Besuch sein 

Vorgesehen ist ein Interview mit ihm, sowie die 
Vorstellung seines neuesten Programms "Welcome to 
my magic". 

In diesem Programm werden lllusionen gezeigt, wie die 
Erscheinung mehrer Gegensta'nde, die "schwebende 
Kugef , u. a. M. Tian stellt sogar die VorfUhrung eines 
Kunstst'iickes in Aussicht, welches bisher noch nicht in 
seinem Programm zu sehen war. Ob 
dies iedoch bis zum o.g. Termin 
mbglich sein wird, war bis 
Redaktionsschluss noch nicht bekannt. 

Auf jeden Fall, so M. Tians Manager, 
werde Studio S die Moglichkeit erhalten, 
die gesamte Show aufzuzeichnen. Wann 
dies genau sein wird, werden wir in 
einer der nachsten Ausgaben unserer 
Zeitung oder unserer Sendung bekanntgeben, 



STUDIO 5 PRASENTIERT DIE 
1. AuSGABE IHRER ZeITUNG 

Dies ist die erste Ausgabe unserer Zeitung. 

Elnen "eigenen" Sender hatten wlr ja schon immer und 
nun soil dies die Zeitschrift dazu sein. 

Wir hoffen, dass wir euren Geschmack getroffen haben. 
Solltet ihr jedoch Anregungen, Krltik, Lob Oder sonst 
etwas habe, so findet ihr unsere Adresse im Imprssum 
(was immer das auch sein mag). 

Geplant sind bei uns folgende Rubriken: 
Who is who in Studio S 
Bernado Canneloni 
Erich Berger 
Andernacher Song Contest 





unser 
Zeitunqslogo: 
Die Klappe 



Eine kleine Bemerkung noch zur 

Reschtschreipunk: wir sind ser bemut 

Veler zu (ermeiden, toch glapt dies nicht 

imer, besonters dan nicht wbn der sezer 

bedsofen isssssssst. alkjdflkweoildkuu*** 



J 1 UOICD O l/\ OFFENEN KaMAL 

Andernach 

vp. Schon seit langerer Zeit ist es geplant. Studio S 
soli im offenen Kanal Andernach auT Sendung gehen. 

Jedoch gibt es noch einige Schwierigkeiten. So sind sich 
die Macher noch nicht einig, welche Beitra'ge gesendet 
werden sollen. Auch die Vorgabe des offenen Kanals, 
dass keine Werbung gesendet werden darf, macht das 
gesamte Projekt nicht sehr einfach. Was tun sprach 
Zeus??? 

Es bleibt zur Zeit nichts anderes Ubrig, 
als sich erneut hinzusetzen und sich alle 
Beitrage anzusehen. Jedoch bleibt das an 
Michael und Olaf hangen, da Sacha ja 
nun die Medien in Amerika studieren will. 

Also liebe Leser: Dranbleiben und abwarten. 



Sacha Schneider in Amerika 
Auf in den Wilden Westen 



Jeder, der unser Programm schon einmal gesehen hat, 

kennt den charmanten jungen Mann 
mit den langen Haaren: Sacha 
Schneider. 



Unser Freund und Mitredakteur wird 
nun jedoch eine Welle von unserem 
Bildschirm verschwinden, da er 
namlich fUr einen Monat die 
Aussenkorrespondenz in den USA 
ubernimrnt. 



Fur uns ist dies natUrlich ein Gl'u'cksfall, da wir dadurch 
die Moglichkeit erhalten, einen ordentlichen Dokumen- 
tationsbeitrag herstellen zu kbnnen. 

Was unseren Freund dru'ben alles erwartete und was 
sich dort ereignete, dies werden wir in unserem 
Programm und in unserer Zeitung dann ausf'uhrlich 
erlautern. 

Bis dahin wunschen wir Sacha einen guten Flug. viel 
Spass und eine gute Heimreise. 




IMPRESSUM 

Die Filmklappe ist die Begleltzeitschrlft zu den 
3endungen von Studio S. 

ie erscheint unregelmassig. 

:hefredaktion: Olaf von Paul 
ted. Erich Berger: Sacha Schneider 
ted. Who is who: Michael Strubel 
Vregung, Kritik, Lob sind zu richten an: 
3laf v. Paul, Vordergasse 6, 5458 Leutesdorf 
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Oft wird sie als Anfanger- 
sprache abgetan: Logo 
und die »Turtle-Grafik«, 
hierzulande auch als »lgel- 
Grafik« bekannt. Darunterver- 
steht man eine Reihe von Be- 
fehlen, mit denen man eine 
gedachte Schildkrote (engl. 
turtle) uber den Bildschirm be- 
wegt. 

Vollkommen unublich wird 
ein Punkt auf der Bitmap nicht 
durch ein Koordinatenpaar be- 
stimmt (obwohl das moglich 
ware), sondern man sagt der 
Schildkrote, da3 sie sich urn 
einen bestimmten Winkel nach 
links oder rechts drehen und 
dann eine gewisse Anzahl 
Punkte vorwarts oder ruck- 
warts bewegen soil. Mit 
diesem simplen System er- 
zeugt man anspruchsvolle 
Grafiken, fiir die der normale 
Rechenaufwand ungleich 
groBer ware. Vor allem durch 
Iteration und Rekursion las- 
sen sich sehr komplexe 
mathematische Bilder mit kur- 
zen Basic-Programmen her- 
stellen. 

Obwohl Turtle-Grafik aus 
Geschwindigkeitsgrunden in 
optimierter Maschinensprache 
programmiert wurde, braucht 
man zur Anwendung nur 
grundlegende Basic-Kennt- 
nisse. Die neuen Befehle wer- 
den durch das Anfiihrungs- 
zeichen <!> eingeleitet und 
lassen sich wie normale Basic- J 

Befehle einsetzen. Die Basic-Erweiterung fangt fast alle Be- 
dienungsfehler ab. Fertige Grafiken lassen sich auf Disket- 
te speichern und spater mit einem Hardcopy-Programm 
drucken — Turtle-Grafik besitzt keine entsprechenden Rou- 
tines Das Programm benutzt den hochauflosenden Modus 
des C 64 (320 x 200 Punkte). 

Laden Sie die Basic-Erweiteri 

LOAD " TURTLE - GRAF IK " , i 

Gestartet wird mit RUN. 

Der Bildschirm bringt die Einschaltmeldung: ab sofort las- 
sen sich die neuen Befehle und Funktionen aufrufen. Wer 
ganz sicher gehen will, sollte die Grenze des freien Basic- 
RAM auf Adresse $8C00 (35840) heruntersetzen (damit kei- 
ne selbstfabrizierten Basic-Programme und deren Variablen 
mit dem Speicherbereich kollidieren, den Turtle-Grafik be- 
nutzt): 

POKE 56,140 : CLR 

Hier die Ubersicht aller neuen Anweisungen (in alphabe- 
tischer Reihenfolge): 
IANGLE W 

... bestimmt die Richtung. Der Parameter »W« ist die Grad- 
zahl des vorgesehenen Winkels (0 bis 359): 

zeigt nach oben, 90 nach links, 180 nach unten und 270 
nach rechts. Winkel uber 359 Grad korrigiert das Programm 
automatisch. Vermeiden Sie aber Werte uber ca. 32000 
Grad! Die Position der Turtle andert sich nicht, gezeichnet 
wird ebenfalls nichts. 
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Turtle-Grafik - 
rasant und komfortabel 

Der Pixel-Hexer 



Experten wissen, welche fantastische 
mathematischen Moglichkeiten man mit 
der Programmiersprache »Logo« und der 
darin integrierten »Turtle-Grafik« hat. Unser 
Programm simuliert diese Befehle auf dem 
C 64, wie's Logo selber nicht besser konnen! 




[1] Turtle-Schrift: geschickte Programmierung ersetzt neue 
Zeichensatze 





IBACK N 

Die Schildkrote bewegt sich 
von ihrer aktuellen Position 
urn N Schritte ruckwarts. Ob 
dabei gezeichnet wird, be- 
stimmen der IPEN bzw. IMO- 
DE-Befehl (s. Beschreibung). 
N liegt im Bereich von bis 
65535. Achten Sie darauf, 
da(3 die Turtle nicht den Bild- 
schirm verlaBt! Je nach Ein- 
stellung von »!RAY« (s. Be- 
schreibung) wird die neue 
Turtle-Position nach dieser 
Anweisung gespeichert oder 
nicht. IBACK hat die gleiche 
Wirkung wie die Drehung urn 
1 80 Grad vor einem entspre- 
chenden IWALK-Befehl, dem 
ein erneuter Dreh urn 180 
Grad folgt. 
Beispiel: IBACK 80 
ICLEAR 

... loscht den Grafikbildschirm. 
Weder die Turtle-Stellung 
noch der Anzeigemodus an- 
dern sich. 

IDISCARD "Name",8 
... hat die gleiche Funktion wie 
SAVE. Es wird die im Spei- 
cher vorhandene Grafik im 
Hi-Eddi-Standard-Format (32 
Blocks) auf Diskette gesichert. 
Das Bild laBt sich mit FETCH 
oder IMERGE wieder laden 
(s. Beschreibung). 

Beispiel: DISCARD "TEST- 
BILD",8 

IFETCH "Name",8 
j ... funktioniert wie der LOAD- 
Befehl. Die Grafik darf nicht 
groBer als 33 Blocks sein, also ohne Farb-RAM. Das aktu- 
elle Bild im Grafikspeicher wird geloscht. 

Beispiel: IFETCH "TESTBILD",8 
'FINISH 

... sollte am Ende Ihrer Turtle-Grafikprogramme stehen: die 
Anweisung aktiviert den Grafikmodus, loscht den Tastatur- 
puffer, wartet auf einen beliebigen Tastendruck, wechselt in 
den Textmodus und beendet das Basic-Programm. 
{GRAPHICS 

... schaltet den Grafikbildschirm ein. Erst dann sieht man, was 
jie Schildkrote zeichnet - obwohl auch im Textmodus alle 
feichenbefehle quasi »unsichtbar« ausgefuhrt werden! Ist 
V (s. Beschreibung) aktiviert, andert sich nach der 
IGRAPHICS-Anweisung nichts. 
SHEADING 

... gibt Auskunft uber den aktuellen Winkelgrad der Turtle (s. 
IANGLE). Nutzlich fur anschlieBende Berechnungen. 

Beispiel: PRINT (HEADING 
!HOME 

Die Schildkrote bewegt sich exakt zur Bildschirmmitte, oh- 
ne eine Linie zu zeichnen (x = 160, y = 100, Winkel = 0). 
UNIT 

... versetzt die Basic-Erweiterung in den Normalzustand: Gra- 
fikbildschirm loschen, SHOME-Befehl ausfuhren, Stiff aufs 
»Papier« setzen (PEN DOWN) und Funktion »Punkte set- 
zen« einstellen (IMODE 1 bzw. IPEN 1). AuBerdem stelltdas 
Programm die !RAY-Option ab und definiert das Linienmu- 
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ster mit dem Wert 255 (alle 
Punkte). Der Stack wird 
geloscht, der Window-Modus 
abgeschaltet und die Grafik- 
farbe auf weiBen Hintergrund 
mit schwarzen Punkten ge- 
trimmt. Der Computer fuhrt 
UNIT automatisch beim Start 
von Turtle-Grafik oder nach 
der Anweisung »SYS 491 52« 
aus, Es ist aber empfehlens- 
wert, diesen Befehl zu Be- 
ginn eigener Turtle-Program- 
me zu verwenden. 
MNVERS 

... invertiert den Grafikbild- 
schirm. Weder Turtle- Position 
noch Anzeigemodus andern 
sich. 

IKARTX R,W 

... rechnet- Polarkoordinaten 
in karthesische Koordinaten 
urn und liefert die x-Kompo- 
nente. R ist der Radius, W der 
Winkel in Grad (zwischen 
und 359). Als Basis dient die- 
se Formel: KARTX R,W = R * 
SIN(W/180*pi), mit4/5-Run- 
dung. 

Beispiel: IMOVE IKARTX 
17,90,4 
IKARTY R,W 

... wie IKARTX, aber fur die y- 
Komponente (vertikal). Die 
Formel: KARTY R,W = R * 
COS(W/180*pi) 
IKILL 

... schaltet die Turtle-Grafik 
ab: Basic 2.0 ubemimmt wie- 
der die Vorherrschaft. Ver- 
wenden Sie diesen Befehl, 
wenn Sie andere Erweiterun- 
gen laden mochten. Sofern 
sich Turtle-Grafik noch im 
Speicher befindet, kann man 
das Programm mit SYS 49152 
wiederbeleben (UNIT wird au- 
tomatisch ausgefuhrt!). 
[MERGE "Dateiname",8 
... holt wie IFETCH eine Gra- 
fik von Diskette, laBt die alte 
aber im Speicher und kopiert 
die neue daruber. Der Stack 
wird mit IRESUME (s. Be- 
schreibung) geloscht. 

Beispiel: IMERGE "TEST- 
BILD",8 
IMODE M 

... bestimmt den Turtle-Zei- 
chenmodus: 

- M = 0: zeichnen und Punk- 
te loschen, 

- M = 1 : zeichnen und Pixel 
setzen (Normaleinstellung). 

- M = 2: zeichnen und Punk- 
te invertieren 

- M = 3: wie PEN UP, die Turt- 
le zeichnet nicht! 
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Nur die Bits und 1 des Pa- 
rameters M werden ausge- 
wertet. 

Beispiele: IMODE (0.25*4), 
IMODE 1 
IMODE 

... gilt ohne Parameter als 
Funktion. Sie liefert in den 
Bits und 1 den per IMODE 
M-Befehl eingestellten Zei- 
chenmodus (3 = PEN UP). Bit 
2 ist bei aktiviertem IRAY- 
Modus gesetzt, Bit 3 bei ein- 
geschalteter Grafik. 

Beispiel: PRINT (IMODE 
AND 8) 
IMOVE X,Y 

Die Turtle bewegt sich vom 
augenblicklichen Standort zu 
den x/y-Koordinaten und zieht 
dabei eine Linie, falls der Stift 
aufliegt (s. IPEN). Dabei gilt 
das normale Hires-Koordina- 
tensystem des C 64. Die Rich- 
tung (Winkel) bleibt unveran- 
dert. Bei angehobenem Stift 
bleibt die IRAY-Anweisung 
wirkungslos. Getrennt durch 
ein Komma, diirfen hinter 
IMOVE zwei beliebige nume- 
rische Ausdrucke stehen 
(Zahlen, Variablen, Rechen- 
zeichen). 

Beispiel: IMOVE 

10*X,20+PEEK(146) 
IPATTERN P 

Der Parameter »P« ist das 
binare Linien-Muster (acht Bit, 
wahlweise ein- oder ausge- 
schaltet). Damit legt man fest, 
da(3 die Turtle bei Zeichenbe- 
fehlen keine durchgehende 
Linie zeichnet (was beim Ma- 
ximalwert P = 255 der Fall wa- 
re), sondern z.B. nur jeden 
zweiten Punkt (P = 85), jeden 
vierten (P = 136), oder Strich- 
punkte (P = 228). 

Beispiel: IPATTERN 

128+64+8+4 
IPENX 

Ahnlich wie bei IMODE stellt 
man hier ein, ob die Schild- 
krote zeichnet oder sich nur 
bewegt. Bei X = ist der PEN 
UP-Modus (IMODE 3) aktiv: 
nicht zeichnen. Bei anderen 
Werten (z.B. X = 1)setztdie 
Turtle Punkte (PEN DOWN, 
IMODE 1). Nach Einschalten 
des PEN-DOWN-Modus (gilt 
nicht fur IMODE) erscheint 
an der aktuellen Position ein 
Grafikpixel. 

Beispiel: IPEN 1 (animiertdie 
Turtle zum Zeichnen) 
IPOLY A,N,W 

Jetzt aeht's »A x N« Schrit- 
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te vorwarts; dabei dreht sich di©=:l Ikrote ji um W 

Grad nach links. Erst sind's nur N/2 Schritte (abgerundet), 
beim letzten Mai ebenfalls (aufgerundet). Damit kann man 
komfortabel Polygone, N-Ecke, Sterne usw. auf der 
en bringen. Hier gilt die Formel (die das Programm aber aus 
technischen Grunden intern nicht selbst berechnen kann)- 
W = 360/(A-1). 

Beispiel: IPOLY 6,30,72 (Funfeck) 
!PULL A [,A] 

... holt numerische Realvariablen vom Stack, die dort vorher 
mit IPUSH (s. Beschreibung) | 
gespeichert wurden. 

Beachten Sie aber, dal3 der 
Stack LIFO-organisiert ist (last 
in, first out). Die Befehle 
IPUSH A,B:!PULL A,B ver- 
tauschen also z.B. die Inhalte 
der Variablen A und B. Hinter 
IPULL darf man beliebig viele 
Variablennamen angeben, ge- 
trennt durch Kommas. 

Beispiel: IPULL TY,TX 
IPUSH B [,B] 

... legt die hinter IPUSH an- 
gegebenen numerischen Va- 
riablen auf einen programm- 
internen Stack, der maximal 
1637 Eintrage faBt. Hinter 
IPUSH kann man (wie bei 
IPULL) ebenfalls beliebig vie- 
le numerische Ausdrucke 
(Zahlen, Variablen, Terme) 
eintragen. Dieser Stack eignet 
sich ideal fur rekursive Pro- 
gramme (in denen sich be- 
stimmte Subroutinen selbst 
aufrufen). Haufig muB man 
Variableninhalte vor dem Auf- 
ruf retten und nach Abarbei- 
tung der Routine mit IPULL 
wieder zu holen. 

Beispiel: l=15:!PUSH I, 
IPUSH 15 
IRAYR 

... aktiviert eine spezielle Be- 
triebsart des Programms (X = 
1) Oder stellt sie ab (X = 0): 
Nach jedem IWALK, IBACK 
Oder IMOVE-Befehl wird die 
Turtle wie am Gummiband 
wieder zur ursprunglichen Po- 
sition zuriickgezogen. Damit 
kann man z.B. Strahlen und 
Sterne zeichnen. Bei aktivem 
PEN-UP ist der Modus aller- 
dings unwirksam. 

Beispiel: IRAY 
(RESUME 

... loscht den von IPULL und 
IPUSH verwendeten Stack. 
ISCREEN F 

... kontrolliert die Grafikfar- 
ben. Den Farbcode F (Nor- 
malwert: 1) errechnet man 
nach der Formel »F = Punkt- 
farbe * 16 + Hintergrundfar- 
be«. Zur Sicherheit sollten Sie 
nach jedem ISCREEN-Befehl 
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■dus die IGRAPHICS-Anweisung 




bei aktiviertem WINDOW- 
absetzen! 

Beispiel: "SCREEN 0*16 + 5 
•STACK 

ii den Wert des Stackzeigers fur IPULL und IPUSH 

il di ; chon ..Stack gespeicherten Elemente). 

Hier gilt die Formel: »aktuelle Speicherposition des Stack- 

End ISTACK ; + 57344« (eine Einheit entspricht funf 

Bytes). 

Diei: IF ISTACI 3 THEN PRINT "STACK LEER!" 
1TEXT 

... deaktiviert den Grafik- 
bildschirm und schaltet den 
Textmodus wieder ein. Hier 
arbeiten alle Turtle-Befehle 
versteckt: das Ergebnis kann 
man erst nach IGRAPHICS 
Oder IWINDOW-Befehl be- 
trachten! 
ITURNL W 

... dreht die Turtle um W Grad 
entgegen des Uhrzeigersinns 
um ihre eigene Achse (also 
nach links) und bestimmt so 
deren neue Lage. Vom Posi- 
tionswinkel zieht man den 
Wert W ab. Winkel unter 
Grad korrigiert das Programm 
automatisch. W ist eine Inte- 
gerzahl Oder ein numerischer 
Ausdruck zwischen und 
65535, wobei man Drehwinkel 
uber 32000 Grad vermeiden 
sollte. Die Position der Turtle 
wird nicht verandert und nicht 
gezeichnet. 

Beispiel: ITURNL 180 (kehrt 
die Bewegungsrichtung um) 
ITURNRW 

... wie ITURNL, diesmal geht's 
aber nach rechts. Zum Positi- 
onswinkel der Turtle wird W 
also addiert. Winkel uber 359° 
korrigiert das Programm 
selbstandig. 

Beispiel: ITURNR Wl*2 
ITURTX 

... bringt die augenblickliche x- 
Koordinate der Turtle im Be- 
reich von (links) bis 319 
(rechts); geeignet fur Berech- 
nungen. 

Beispiel: IWALK ITURTX-15 
ITURTY 

... ergibt die aktuelle y-Koor- 
dinate der Schildkrote (Be- 
reich = oben bis 1 99 unten). 

Beispiel: D=4*!TURTY 
IWALK N 

Mit dieser Anweisung be- 
wegt man die Turtle von ihrer 
aktuellen Position um N 
Schritte in die aktuelle Rich- 
tung. Ob gezeichnet wird, le- 
gen die Befehle I PEN bzw. 
IMODE fest. N kann Werte 
von bis 65535 annehmen. 
Achten Sie darauf, daf3 die 
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Krote nicht den Bildschirm verlaBt! Je nach Einstellung von 
!RAY-Befehl wird die neue Turtle- Position gespeichert Oder 
nicht. 

Beispiel: IWALK KM 
IWINDOW D 

... erlaubt Text und Grafik auf ein und demselben Bildschirm 
D ist die Bildschirmrasterzeile, bei der man die Fenster (Hi- 
res/Lores) trennen will (normalerweise zwischen 50 und 248). 
Beachten Sie, daf3 aktivierte Windows oft flimmern, vor al- 
lem beim Zeichnen. Schalten Sie daher das Fenster nur am 
Ende eines Programms, im | 
Direktmodus Oder beim Test 
ein. Ist D = oder 1 , schaltet 
sich diese Betriebsart ab: Text 
(D=0) bzw. Grafik (D=1) ist 
wieder aktiv. 

Beispiel: IWINDOW 217 




GRAFIK 



OR: Die Turtle hat den gultigen 
(x = Obis 319, y = Obis 199)- 

IROR: Der Stack kann maximal 
lucht man, per SPUSH doch noch 
nalt man diese Meldung. 

ERROR: Im Stapelspeicher ist 
hden. Diese Fehlermeldung er- 



Turtle-Grafik (Speicherbelegung) 



Infos zum Programm 

Wie bei vielen anderen Basic- 
Erweiterungen des C 64 gilt 
auch hierdie Einschrankung, 
daf3 neue Befehle direkt hinter 
THEN miteinem Doppelpunkt 
abzutrennen sind. 
Falsch ist: 

IF A = THEN !WALK 
14 

richtig dagegen: 

IF A = THEN : !WALK 
14 

Bei langeren Programmen 
oder solchen, die viele Zei- 
chenkettenvariablen verwen- 
den, ist wichtig, als erste Pro- 
grammzeile diese Anweisung 
einzubauen: 

10 POKE 56,140:CLR 

Damit ist der von Turtle- 
Grafik reservierte Speicher- 
platz unantastbar. Jetzt kanh 
man nach Herzenslust eigene 
Variablen definieren oder Turt- 
le-Befehle benutzen. 

Neue Fehlermeldungen 

Tritt ein Fehler auf oder ist das 
Turtle-Basic-Programm zu 
Ende, schaltet sich automa- 
tisch der Textmodus ein. 

Hier die neuen Fehlermel- 
dungen (alphabetisch), die ins 
Programm integriert wurden: 

7FORMULA TOO COM- 
PLEX ERROR: Diese schon 
von Basic bekannte Meldung 
erscheint bei Turtle-Grafik vor 
allem bei der ISTACK-Funkti- 
on; wenn's also z.B. nicht ge- 
lingt, die Position des Stack- 
zeigers zu berechnen. Nor- 
malerweise liegt ein System- 
fehler vor, oder ein anderes 
Programm verwendet eine 
von Turtle-Grafik reservierte 
Speicherzelle. 
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Adresse 

$0002 

$0003 bis $0004 

$0007 

$000c bis $000e 

$000f bis $0010 

$0011 bis $0012 

$0022 bis $0023 

$0024 

$0025 

$0057 bis $0058 

$0057 

$0059 bis $005a 

$005b bis $005c 

$005d 

$005e bis $005f 

$0092 

$0096 bis $0097 

$009b bis $009c 

$009e 

$009f 

$00a4 bis $00a5 

$00a6 bis $00a7 

$00a8 

$00a9 

$00aa 

$00ab 

$00b0 

$00b1 

$00b2 bis $00b3 

$00b4 bis $00b5 

$00b6 

$00bd 

$00be 

$00f7 bis $00f8 

$00f9 bis $00fa 

$00fb bis $00fe 

$00ff 

$0800 bis $8bff 

$8c00 bis $8fff 

$9000 bis $9fff 

$a000 bis $bfff 

$c000 bis $c9c7 

$c000 bis $c002 

$c003 bis $c005 

$c006 bis $c00d 

$c00ebis$c013 

$c014bis$c045 

$c046 bis $cOaO 

$c0a1 bis$c10d 

$c10ebis$c18c 

$c18dbis$da5 

$da6bis$dd9 

$c1dabis$de3 

$de4bis$c22e 

$c22f bis $c9c7 

$c22f bis $c260 

$c261 bis $c386 

$c387 bis $c60f 

$c610bis$c6b3 

$c6b4 bis $c73c 

$c73d bis $c9c7 

$c9c8 bis $dfff 

$e000 bis $fffd 

$ffle bis $ffff 



?OUT OF SCREEN EF 

Bildschirmbereich verlass 
oder steht kurz davor. 

7STACK OVERFLOW i 
1 637 Werte verkraften. Ve 
weitere unterzubringen, 

7STACK UNDERFLOV 
kein Element mehr vorhe 
scheint beim IPULL-Befeh 
7UNKNOWN ARGUMENT ERROR: Hinter dem Ausru- 

fezeichen steht eine Funktion, 
die Turtle-Grafik nicht identifi- 
zieren kann (evtl. Schreib- 
oder Eingabefehler). 

7UNKNOWN STATEMENT 
ERROR: unbekanntes Be- 
fehlswort hinter dem Ausrufe- 
zeichen 



Funktion 

Vorzeichen 

Stackpointer 

Vorzeichen Polarkoordinate 

karthesische Koordinate 

Polarkoordinate: Radius 

Polarkoordinate: Winkel 

Zeiger in Basic-Programm 

Nr. des Befehls/Speicher fur IPOLY 

Zahler fur IPOLY 

Linie: DX 

temporar 

Linie: DY 

Linie: XADD 

Linie: YADD 

Linie: REST 

Turtle y-Koordinate 

Turtle x-Koordinate 

Turtle Winkel 

IRAY-Flag 

Trennzeile IWINDOW 

Linie Start x 

Linie Ende x 

Linie Start y 

Linie Ende y 

Linienmuster IPATTERN 

Zeichenmodus IMODE 

Grafik-Farben ISCREEN 

Flag: Basic-Fehler 

IPOLY: Weite 

IPOLY: Winkel 

temporar 

Polar - Karthes.: Vorzeichen X 

Polar - Karthes.: Vorzeichen Y 

Polar - Karthes.: X 

Polar - Karthes.: Y 

temporar 

Speicher fur Linie 

Basic-Bereich 

Grafikfarbspeicher 

unbenutzt 

Grafik-Bitmap 

Programm Turtle-Grafik 

Sprung zum Start 

intemer Sprung 

Zweierpotenzen 

Video-Konstanten 

Grafik-Multiplikationstabelle 

Sinustabelle 

Einschaltmeldung 

Befehlstexte 

Funktionstexte 

Adressen der Befehle 

Adressen der Funktionen 

neue Fehlermeldungen 

Maschinensprache-Code 

Uplink 

Basic-Interface 

Turtle-Grafik 

Stack-Befehle 

polar - karthes. Koordinaten 

Grafiksteuerung 

unbenutzt 

Stack 

unbenutzt 



Turtle-Demos auf Diskette 

Sind Sie neugierig darauf, was 
Turtle-Grafik kann? Dann se- 
hen Sie sich die Bilder an, die 
unsere Demoprogramme 1 
bis 9 fabrizieren. 

Laden und starten Sie 
zunachst den Turtle-Interpre- 
ter, dann die Programmbei- 
spiele (Turtle-Demo 1 bis 9, 
Abb. 2 bis 10). Abb. 1 zeigt 
das Demoprogramm »Turtle- 
Schrift«. 

Haufig sind Werte einzuge- 
ben, die das Bild gunstig be- 
einflussen. In solchen Fallen 
geniigt es, die vorgegebenen 
Zahlen einfach mit <RE- 
TURN> zu ubernehmen. 

In Turtle-Grafik ist keine 
Hardcopy-Routine eingebaut. 
Jeder Druckerbesitzer hat 
garantiert ein Utility in der 
Diskettensammlung, mit dem 
man Bilder aus dem RAM- 
Bereich ab $A000 (40960) 
drucken kann. Falls nicht, 
laBt sich die Ladeadresse 
einer gespeicherten Turtle- 
Grafik per Diskettenmonitor 
in gewunschte Werte andern 
(z.B. $2000). Oder man spurt 
die Grafik mit einem geeig- 
neten Tool (z.B. Hardmaker 
im 64'er-Sonderheft 53 oder 
Hi-Eddi, 64'er-Sonderheft 75) 
auf, sichert sie und druckt 
sie aus. 



Tips & Tricks 




Das Programm kennt auch 
keine Kreis-Funktion (wie z.B. 
CIRCLE). Dennoch ist es kin- 
derleicht, Kreise zu erzeugen: 

10 UNIT 

20 FOR 1=1 TO 120 

3 IWALK 4 
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40 1TURNL 4 
5 NEXT 
60 1FINISH 

Der Computer mul3 also 
120 x vier Schritte in aktueller 
Richtung zeichnen, dann vier 
Grad nach links drehen und 
weitermachen: voila- ein Kreis. 

Der Vorteil von Turtle-Grafik: 
alle Grafik-Befehle arbeiten 
relativ zu den Koordinaten 
des vorhergehenden Befehls. 
Verzichtet man auf absolute 
Positionierungsbefehle (wie 
IMOVE und IANGLE), laBt 
sich das Bild z.B. spiegeln, 
verschieben, oder urn beliebi- 
ge Winkel drehen. 

Damit sich z.B. das ganze 
Bild urn sechs Grad im Uhr- 
zeigersinn dreht, setzt man 
einfach »!TURNR6« Befehl 
an den Programmanfang - 
fertig! Da die Schildkrote jetzt 
bereits von Beginn an auf den 
Sechs-Grad-Winkel geeicht 
ist, berucksichtigen alle nach- 
folgenden Befehle diesen 
Wert: das Bild erscheint ge- 
dreht. 

Ahnlich geht's bei der Ver- 
schiebung zu. Unser Demo- 
programm Nr. 6 (»Tunnel«) ist 
ein Beispiel dafiir. Hier wird 
zweimal der gleiche komplexe 
Korper von derselben Routine 
gezeichnet; allerdings an un- 
terschiedlicher Position und 
urn 180 Grad gedreht (= ge- 
spiegelt). 

Rekursive Programmierung 

Viele Effekte in unseren De- 
mos entstehen durch rekursi- 
ve Programmierung. Beispiel 
»Schneeflocke« (Turtle-Demo 
5): 

Nehmen wir die Routine 
zum Zeichnen einer Linie. Sie 
zieht aber nicht einfach einen 
Strich, sondern reagiert vollig 
anders: Erst verlauft die Linie 
geradeaus (ein Drittel der ge- 
planten Lange). Dann dreht 
sich die Turtle urn 60 Grad 
(gleichseitiges Dreieck) nach 
links und zeichnet wieder V3 
der Lange. AnschlieBend wen- 
det sie sich 120 Grad nach 
rechts, zeichnet das nach- 
ste Drittel, dreht sich ab- 
schlieBend 60 Grad nach links 
(jetzt hat die Turtle wieder die 
ursprungliche Richtung) und 
malt des letzte Drittel der vor- 
gegebenen Lange. Wie Sie 
auf einem Blatt Papier leicht 
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[8] Turtle-Demo 7: Binarbaum 
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ST SCHON ERSTAUM. ICH, MAS MAN MIT 
._.E DIESER EINFACHEN TURTLE BEFEHLE 
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[9] Turtle-Demo 8: Unordnung 




Programmart: Grafikerweiterung 

Laden: LOAD "TURTLE-GRAFIK",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Programm verwendet keine absoluten Koordinaten, 

sondern Richtungsangaben und Offset-Werte 

Benotigte Blocks: 1 1 

Programmautor: Nikolaus M. Heusler 




nachprufen konnen, hat man 
dann exakt den Punkt er- 
reicht, zu dem man auch oh- 
ne groBe Umstande gekom- 
men ware - falls man nur ei- 
nen Strich gezeichnet hatte. 
Jetzt ist aber ein Dreieck dar- 
aus geworden (besser: ein 
Muster, das einer Wunschel- 
rute gleicht). 

Daran erkennt man: die 
Routine muB eine Linie vier- 
mal zeichnen. Eine Alternati- 
ve ware, den IWALK-Befehl 
einzusetzen. Stattdessen wird 
diese Routine nochmals auf- 
gerufen, jedoch nur 1 /3 der ur- 
sprunglichen Lange vorgege- 
ben. Dadurch entstehen im- 
mer feinere Muster, die am 
Ende an eine Schneeflocke 
erinnern. Dieser Trick beruhrt 
schon Gebiete der program- 
mierten Chaos-Grafik (Apfel- 
mannchen, Julia-Mengen 
usw.). 

Bei rekursiver Technik muB 
man allerdings zwei Dinge 
beachten: 

- Bauen Sie ein Kriterium ein, 
das die Berechnung abbricht. 
Irgendwann ist die Lange so 
geschrumpft, daB nun wirklich 
gezeichnet werden sollte. 

- Vor dem rekursiven Aufruf 
sollte man stets einen oder 
mehrere Werte sichern und 
wieder zuruckholen, wenn die 
Routine fertig ist (also die ak- 
tuelle Lange). Dazu laBt sich 
der Stack verwenden, auf den 
man per IPUSH, IPULL und 
IRESUME Zugriff hat. 

Wie funktioniert die Stack- 
Verwaltung? Stellen Sie sich 
einen Stapel 64'er-Sonder- 
hefte vor. Sie legen nun 
(IPUSH) das neueste (also 
Ausgabe Nr. 94) oben drauf. 
Wenn Sie das Heft wieder 
runternehmen mochten, mus- 
sen Sie den IPULL-Befehl 
verwenden: er holt sich die 
oberste Zeitschrift und liest die 
darauf stehende Zahl (94). 
Also: Elemente, die zuletzt 
eingespeichert wurden, wer- 
den als erste wieder gelesen 

- das LIFO-Prinzip (last in, 
first out). 

Grau ist alle Theorie - also 
rein in die Praxis! Wir wun- 
schen ungetrubten GrafikspaB 
mit unserer Basic-Erweite- 
rung, die ungewohnliche Bil- 
der mit nur einer Handvoll 
Befehle erzeugt. 

(Nikolaus Heusler/bl) 
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ERWEITERUNG 



3D-Funktion V1.2 

Grafik-Freiraume 



Die Formel einer Funktion ist knochentrockene 
Mathematik - mit unserem Programm aber 
werden geometrische Gleichungen quickleben- 
dig. Staunen Sie, welch sonderbare Gebilde 
spezielle Rechenformeln erzeugen! 



Programm pruft automatisch, ob die Eingaben zulassig sind 
(notfalls mul3 man sie mit korrekten Werten wiederholen!). 
AnschlieBend wird der Hires-Modus eingeschaltet und der 
Graph entsteht auf dem Screen. 

Ist die Grafik fertig, druckt man eine beliebige Taste. Man 
hat nun die Moglichkeit, den Grafikbildschirm nach Angabe 
eines Dateinamens auf Diskette zu verewigen. 

Per <RETURN> geht's ohne Speichem ins Menu zuruck. 

<E> Ende: ... Programmausstieg ohne Reset. Auf dem 
Bildschirm erscheint die wichtigste Programmzeile (Nr. 19): 
sie ist dafur verantwortlich, welche Intervallgrafiken auf dem 
hochauflosenden Screen erscheinen. Die Voreinstellung des 
Programms 

19 Z = COS(50-ABS(X*Y) ) *45 

laBt sich jederzeit von Hand andern. Nach erneutem Pro- 
grammstart und der Eingabe der Berechnungsparameter 




Unser Programm erzeugt In 
tervalle einer reellen Funktion 
in zwei Veranderlichen auf 
dem Hires-Schirm des C 64. Auf 
die so entstandene Grafik muB 
man anschlieBend nicht verzich- 
ten: Speicher-, Lade- und View- 
Routinen sind selbstverstandlich 
eingebaut. 
Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "3D- FUNKTION 
VI . 2 " , 8 

Nach dem Start mit RUN er- 
scheint im oberen Bildschirmbereich ein Menu mit drei Aus- 
wahlkriterien, die man durch Eingabe des jeweiligen Buch- 
stabens aktiviert: 

<L> Laden: ... ladt nach Angabe des Dateinamens ein Hi- 
res-Bild von Diskette (auf unserer Sonderheftdisk finden Sie 
die Demo-Files »bildO« bis »bild2«) und bringt die Grafik auf 
den Screen. Achtung: Damit lassen sich auch andere Hires- 
Bilder laden. Voraussetzung: sie mussen im Hi-Eddi-Format 
gespeichert sein (32 bis 33 Blocks auf Disk, Ladeadresse bei 
$2000). 

Nach Tipp auf die Leertaste ist man wieder auf dem Menii- 
bildschirm. 

<B> Berechnen: ... aktiviert die Rechenfunktionen des Pro- 
gramms, welche Grafikkurven auf dem Screen erzeugen. Da- 
zu gibt man die Weltkoordinaten des Intervalls ein (es sind 
zwei Werte anzugeben: Anfang und Ende, z.B. 1 .5 und -1 .5), 
anschlieBend die Schrittweite in Pixeln (das konnen Zahlen 
zwischen 1 und 20 sein). Damit legt man den Abstand der 
zu berechnenden Punkte auf dem Grafikbildschirm fest. 

Urn sich ein Bild zur definierten Funktionsformel zu ma- 
chen, reicht meist schon der Wert »5«. Bedenken Sie: je klei- 
ner der Abstand, desto langer die Rechenzeit! Halbiert man 
z.B. die Schrittweite, vervierfacht sich die Rechenzeit! Das 



dient der Inhalt von Zeile 1 9 so lan- 
ge als Rechengrundlage, bis man 
die Zeile andert. 

Neues Funktionenbeispiel 

Holen Sie Zeile 19 mit dem LIST- 
Befehl auf den Bildschirm. Pro- 
bieren Sie's mal mit dieser Formel: 

19Z=COS(SQR(X*X+Y*Y) ) *45 

Im Menupunkt »Berechnen« 
tragt man x-Koordinaten von 1 ,6 
bis -1 .6 ein, als y-Werte die Zah- 
len 1 ,5 und -1 ,5. Wahlt man als Schrittweite »4«, dauert's et- 
was mehr als drei Minuten, bis die Grafik fertig ist. Entscheidet 
man sich fur »1 «, braucht das Bild 16mal langer, also knapp 
eine Stunde. 

In der Basic-Anweisung (Zeile 19) lassen sich selbstver- 
standlich alle Funktionen und Operatoren des Basic 2.0 ein- 
tragen (z.B. SIN, TAN, COS, PEEK usw.). Achten Sie aber 
darauf, daB 3D-Funktion V1 .2 keine "Division by zero«-Feh- 
ler abfangt und das Programm aussteigt. Das sollte man per 
IF-THEN-Anweisung (integriert in einer zusatzlichen Pro- 
grammzeile hinter Nr. 19) ausdrucklich ausschlieBen! 

Viel Vergniigen beim Entwurf toller Grafiken, die lediglich 
aus einer Funktionsformel entstehen. Unsere Abb. 1 bis 3 
zeigen drei Beispiele. (bl) 



Kurzinfo: 3D-Funktion V1.2: 



Programmart: Grafik- Utility 

Laden: LOAD "3D-FUNKTION V1.2",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: Rechenzeiten zwischen vier Minuten und mehr als 

einer Stunde 

Benotigte Blocks: 6 

Programmautor: Rudiger Strey 
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Das Hauptmenii 

bietet jede Menge 

Funktionen, urn iiberdimen- 

sionale Screens zu entwerfen 



Maximal 3x3 Screens (= 9) kann man luckenlos anein- 
derhangen, die sich dann per Joystick Oder Cursor-Ta- 
sten scrollend verschieben lassen. Die Spieleland- 
schaft setzt man aus speziell definiertem oder geandertem 
Zeichensatz zusammen - in Multicolor oder einfarbig. 
Laden Sie das Tool von der Diskette zu diesem Sonderheft: 

LOAD "BIG- PIC V5", 8 

Gestartet wird mit RUN. 

Das Hauptmenu (Abb.) zeigt alle Programmfunktion: 

<1>: Zeichensatz normal, 

<2>: Zeichensatz bei $2000 (8192), 

<3>: Zeichensatz bei $3000 (12288), 

<4>: Multicolormodus aus, 

<5>: Multicolormodus an, 

<6>: Multicolorfarbe 1 aktivieren, 

<7>: aktiviert Multicolorfarbe 2, 

<G>: normales Zeichen einlesen, 

<N>: 2 x 2-Char-Block lesen, 

<Z>: Zeichensatz betrachten, 

<X>: Programm beenden, 

<F1>: Farbe des Bildschirmrahmens, 

<F3>: Hintergrund, 

<F5>: Schriftfarbe, 

<CLR/HOME>: Teilbildschirm (40 x 25 Bytes) loschen, 

Merken Sie sich die Infos (oder lassen Sie die entspre- 
chende Seite unseres Sonderhefts neben dem Computer lie- 
gen): Die Tastenbelegung erscheint nur unmittelbar nach 
dem Programmstart und laBt sich erst wieder beim Neustart 
des Tools aktivieren. 

Mit einer beliebigen Taste gent's weiter. Nach dem Hinweis 
auf die Basic-Anweisung (SYS 51000), die das Programm 
nach Reset oder Abbruch erneut aktiviert, meldet sich nach 
ca. drei Sekunden der Editor-Screen. Der ist allerdings vor- 
erst noch mit konfusen Zeichen ubersat - per <SHIFT 
CLR/HOME> macht man reinen Tisch (zumindest fur den 
sichtbaren Bildschirmbereich). 



\ Big Pic V5 - uberdimensionale Screens 

C 64 ols Graflkriese 



Wer kennt sie nicht - Spiele wie z.B. »Boulder 
Dash«, bei denen die Spielflache groRer als der 
normale Bildschirm des C 64 ist. »Big-Pic V5« ist 
ein Tool, mit dem man solche Riesengrafiken 
komfortabel erzeugt. 

der geanderte bzw. Original-Zeichensatz auf. Steuem Sie nun 
den Cursor zum gewiinschten Zeichen und tippen Sie auf 
<G>: Das Tool ubernimmt den gewahlten Charakter, der rest- 
liche Zeichensatz erlischt. 

Sollten die Zeichenmuster uber einen Teil des neu ent- 
worfenen Bildes hinausragen, macht das iiberhaupt nichts: 
Tipp auf <G> stellt den ursprilnglichen Zustand wieder her. 
Vorsicht: Wenn man das Zeichen noch nicht per <G> iiber- 
nommen hat, sollte man aufs Bildschirm-Srollen verzichten. 
Sonst werden namlich die momentan sichtbaren Zeichen- 
satzmuster automatisch als fester Bestandteil ins Bild ein- 
gebaut und unverandert im Gesamtbildschirm ubernommen! 

Zeichen an beliebiger Stelle plazieren 

Per Feuerknopf oder Asterix-Taste <*> laBt sich das gewahlte 
Zeichen beliebig im gesamten Riesen-Screen verteilen - so 
oft Sie wollen! Urn Zeichen zu loschen, ubernimmt man mit 
dem Cursor und <G> ein Leerzeichen. 

Zusatzlich ist es moglich, nicht nur ein Zeichen, sondem auch 
2 x 2-Char-Bldcke unterzubringen. Stellen Sie dazu auf einem 
unbesetzten Platz auf dem Screen einen quadratischen, aus 
vier Zeichen (z.B. Mauersteine) bestehenden Block zusam- 
men. Jetzt bewegt man den Cursor aufs linke obere Zeichen 
und driickt <N>: der Editor-Cursor verandert seine Gestalt und 
umfaBt jetzt vier Zeichen! Ansonsten gelten die gleichen Edi- 
tiermoglichkeiten wie fur den normalen Cursor-Block. 

Programmhinweise 



Der Editierbildschirm 



In der obersten linken Bildschirmecke blinkt der Editier-Cur- 
sor, der sich per Joystick in Port 2 oder mit den Cursor-Tasten 
uber den gesamten Riesen-Screen bewegen laBt. Hinweis: 
beim horizontalen Scrolling nach links oder rechts sollte sich 
der Cursor nicht in der obersten oder untersten Bildschirmzeile 
aufhalten, da das Scrolling auf- bzw. abwarts absolute Prio- 
ritat besitzt. Der erste Screen verschwindet nun nach links aus 
dem Sichtfeld. Das Scrollen stoppt erst, wenn Sie den Cursor 
vom rechten Rand wegziehen oder drei Bildschirme passiert 
sind. Beruhrt man den unteren Rand, scrollt das Bild aufwarts: 
Bewegen Sie jetzt den Editor-Cursor von den Randern weg, 
und drucken Sie <Z>: in der oberen Bildschirmhalfte taucht 



Verwenden Sie eigene Zeichensatze, sollten die Muster ent- 
weder bei $2000 oder ab $3000 im Speicher liegen: diese 
RAM-Bereiche werden von Big-Pic V5 unterstiitzt. 
Nach dem Laden belegt das Tool den Speicherbereich von 
$0801 bis $2000 und kopiert sich nach dem Start automa- 
tisch nach $C000-$CFFF. 
Weitere RAM-Speicher, die das Programm benotigt: 

- Zeichensatz: $2000 bzw. $3000, 

- Sprites: $0340 bis $03C0, 

- Riesen-Screen: von $4000 bis $8000. 

Das ergibt ein Bildschirmformat von 120 x 75 Zeichen (der 
normale Textbildschirm des C 64 hat nur 40 x 25!). (bl) 



! Kurzinfo: Big-Pic V5 I 


Programmart: Grafik-Tool 






Laden: LOAD "BIG-PIC V5",8 






Starten: nach dem Laden RUN eingeben 






Besonderheiten: Editieren und Verwalten von neun 


Scroll-Screens. 


Neustart nach Reset mit SYS 51000. 






Benotigte Blocks: 25 






Programmautor: Christian Schmelzer 
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GRAFIK-TOOL 



Grafiktester - scannt Lores-Screens 

Den Grafikzeichen 

auf der Spur 

Die wenigsten Spiele-Programmierer arbeiten 

mit kompletten Hires-Screens: Meist verwendet 

man fur die Super-Grafiken geanderte Zei- 

chensatze. »Grafiktester« bringt ans Tageslicht, 

welche Zeichen geandert wurden. 

Was auf den ersten Blick wie ein muhsam Bildpunkt fur 
Bildpunkt entworfenes Multicolorbild aussieht (z.B. mit 
Koala Painter, Arnica Paint usw.), entpuppt sich bei 
naherem Hinsehen oft als geandertes Zeichenmuster des 
Original-Commodore-Zeichensatzes. Womit die Leistung sol- 
cherTrick-Grafiker nicht geschmalert werden soil: es macht 
ebenfalls jede Menge Arbeit, den Zeichensatz des C 64 Pi- 
xel fur Pixel umzustellen - allerdings mit einem gravieren- 
den Unterschied: oft verwendete Zeichen muB man nur ein- 
mal andern und kann sie dann im Bild beliebig oft einsetzen! 

Bildschirminhalte scannen 

Will man also Teile einer fremden Grafik (z.B. eines Spiels) 
in eigene Scroll-Screens einbauen, ist es gut zu wissen, aus 
welchen Standardzeichen die Grafikobjekte zusammenge- 
setzt sind. Urn das herauszufinden, gibt's drei Methoden: 

- Man ladt den gewunschten Bildschirm mit »,8,1 « und schal- 
tet in den Kleinschriftmodus. Alle geSHIFTeten Zeichen erkennt 
man an den GroBbuchstaben (meist sind es aber zu wenig, urn 
weitere Riickschlusse auf geanderte Zeichen zu erhalten!) 

- Man berechnet die gewiinschte Adresse des Bildschirm- 
speichers (z.B. Adresse 1 694) und liest sie mit PEEK. Bleibt aber 
immer noch die Umrechnung in den jeweiligen ASCII-Code. 

- ... oder man wahlt die komfortabelste Methode: den Gra- 
fiktester! 

Laden Sie das Utility mit: 

LOAD "LOADER", 8 

Starten Sie mit RUN. Zunachst mochte das Programm sei- 
ne Fahigkeiten demonstrieren: Sie werden aufgefordert, zu- 
erst den entsprechenden Zeichensatz (»demofont«), dann 
den Bildschirminhalt (»demografik«) von unserer Sonder- 
heftdiskette zu laden. Nach kurzer Zeit erscheint der Demo- 
Screen (Abb. 1, aus dem bekannten C-64-Game »He- 
xenkuche«). 

Eingabe- oder Floppyfehler werden abgefangen. Der Zei- 
chensatz wird stets an die Adresse $3000 geladen. Damit 
»Grafiktester« nicht von uberdimensionalen Bildschirmen 
iiberschrieben wird, holt man den Grafik-Screen nach 
Adresse $4000. Nur die ersten 1000 Bytes der Grafik wer- 
den ins Bildschirm-RAM kopiert. Zur Weiterverarbeitung ste- 
hen an Tastenfunktionen bereit: 

<M>: ... umschalten zwischen Multicolor- und Einzelfarb- 
Modus, 

<1>: ... erhoht die Hintergrundfarbe, 

<2>: ... schaltet die Multicolorfarbe #1 weiter, 




[1] Beispielgrafik eines beliebten Spiels 




[2] Die Info-Sprites zeigen exakt, welches Originalzeichen geandert 
wurde und mit welcher Tastenkombination es erzeugt wird. 

<3>: ... Multicolorfarbe #2, 

<4>: ... inkrementiert die Vordergrund-Zeichenfarbe ab 
$D800 (55296). 

Achtung: Die Funktionen 2 bis 4 sind nur dann wirksam, 
wenn man den Multicolormodus (per M) aktiviert hat! 

<F1>: ... ruft den Check-Modus auf. 

Grafik-Screens durchkdmmen 

Nach Tipp auf <F1 > befindet man sich im Check-Modus. 
Oben links wartet der Such-Cursor, bis man ihn mit den Cur- 
sor-Tasten (nicht per Joystick!) iiber den Bildschirm jagt. Je 
nach Code des Zeichens, das unter dem Cursor liegt, sind 
im oberen Bildschirmbereich drei Info-Sprites zu erkennen: 

- ganz links: Kastchen mit inversem R (das gecheckte Bild- 
schirm-Byte ist ein reverses Grafikzeichen!) 

- Mitte: Kastchen mit den Buchstaben SH bzw. Commodore- 
Symbol (es ist ein SHIFT-Zeichen oder eines, das sonst mit 
der Commodore-Taste erzeugt wird), 

- rechts: das eigentliche Tastaturzeichen. 

Beispiele: Bewegen Sie den Check-Cursor auf die linke 
Seite der Dachspitze des Hexenhauses. Sofort erscheint der 
SH-Rahmen, daneben der Schragstrich links: das ist die Ta- 
stenkombination, die die Spiele-Programmierer in dieses Gra- 
fikelement umgewandelt haben (Abb. 2). Oder: stdBt man 
aufs Ausrufezeichen <!>, bringt der Bildschirm: SH 1 . Wenn 
Sie mit dem Cursor iiber die unterste Bildschirmzeile fahren 
(Grunflache), fallt Ihnen schnell auf, da(3 die Wiese uber- 
wiegend aus dem groBen O besteht. Screen-Teile, die aus 
Null-Bytes oder Leerzeichen bestehen (Code 32), bringen 
verstandlicherweise nur leere Sprite-Rahmen. 

Die Anzeige durch Info-Sprites wurde absichtlich ge- 
wahlt, urn nicht einen Teil des Screens per Rasterinterrupt 
abtrennen zu mussen und so die Grafik unnotig zu verkur- 
zen. Wenn die Sprites im linken Bildschirmteil storen, ver- 
bannt man sie kurzerhand per <F5> nach rechts. Mit <F7> 
ist es wieder so wie vorher. Per <F1 > kann man den Check- 
Modus verlassen und das Lademenu aufrufen -zuriick in den 
Such-Bildschirm geht's aber erst wieder nach dem Laden ei- 
ner Font- und Grafikdatei. Selbstverstandlich kann das Uti- 
lity bei echten Hires-Grafiken nicht eingesetzt werden. (bl) 



Kurzinfo: Grafiktester 



Programmart: Utility 

Laden: LOAD "LOADER",8 oder 

LOAD "GRAFIKTESTER",8,1 

SYS 2088 

Starten: mit RUN oder SYS 2088 
Besonderheiten: arbeitet im Single- 
Benotigte Blocks: 23 
Programmautor: Reiner Riemer 



und Multicolormodus 
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Game-Maker - Spiel-Generator-Utilities 

Kurz und biindig 

Wer sagt, dali man unbedingt umfangreiche 
Tools braucht, urn tolle Spiele zu kreieren? 
Unsere vier Hilfsprogramme verbrauchen kaum 
Platz aufder Disk und machen's ebenso gut! 



Das Game-Maker-Tool besteht aus vier Utilities, die er- 
staunlicherweise zusammen nicht mehr als zehn Blocks 
auf Diskette belegen. Es sind: 
-1.GAME, 

- 2. RAM EDITOR, 

- 3. COL+SPR.ED, 

- 4. CHAR. EDITOR. 

Mit dem zuletzt genannten Programm geht's los: Voraus- 
setzung fur ein Spiel mit fetziger Grafik ist zunachst ein tol- 
ler Zeichensatz, aus dem die Spielelandschaft besteht. 

Per Zeichensatz-Editoi 

Laden Sie das Utility mit: 

LOAD "4. CHAR. EDITOR" , 8 

Nach dem Start mit RUN wird der Originalzeichensatz ab 
$D000 automatisch nach $2000 kopiert. Der Cursor wartet 
jetzt auf die Eingabe des gewiinschten Zeichens, das Sie ver- 
andern mochten. Erlaubt sind alle 256 Charakters, die der 
Bildschirmspeicher anzeigen kann. Nach <RETURN> bringt 
der Screen das 8x8 Zeichen groBe Editorfeld (Abb. 1). Mit 
jeder beliebigen Zahlen- Oder Buchstabentaste (inkl. <SHIFT 
SPACE>) setzt man ein Pixel, per <SPACE> wird's geloscht. 
Will man ein Zeichen entwerfen, das spater im Multicolor- 
modus erscheinen soil, sind die entsprechenden Bitcodie- 
rungen zu beachten! 

Druckt man in der untersten Pixelzeile <RETURN>, wird 
das Zeichen verandert und die entsprechenden acht Byte- 
Werte erscheinen auf dem Bildschirm. 

Der Sprite-Editor 

Das nachste Werkzeug entwirft die furs Spiel notwendigen 
Sprite-Muster: 

LOAD "3. COL.+SPR.ED",8 

Startet man mit RUN, wird der Speicher ab $1000 (4096) 
zur Aufnahme des Sprite-Musters vorbereitet (nach dem spa- 
teren Start des fertigen Spiels werden die Sprite-Pixel nach 
$02C0 (704) verschoben). 

Bei der folgenden Frage hat man die Wahl: "Sprite-Edi- 
tor Oder Zeichenfarben setzen?«. Nach Tipp auf <S> muB 
man sich entscheiden, ob man Multicolorsprites entwerfen 
will. Dann sind die Code-Zahlen der jeweiligen Sprite-Far- 
ben anzugeben. AnschlieBend taucht das Sprite-Editorfen- 
ster auf. 

Per Taste <Z> vergibt man die gewunschte Farbe (Codes 
bis 15) ans gewahlte Zeichen. Die behalt der Charakter 
wahrend des gesamten Spielverlaufs. 

Der RAM-Editor 

... bereitet den Speicher auf 30 Spielfeld-Bildschirme vor: 

LOAD "2. RAM EDITOR" , 8 



Den »Syntax-Error«, der sich nach dem Start mit RUN mel- 
det, durfen Sie getrost vergessen: die Programmfunktionen 
werden davon keineswegs beeintrachtigt! Bedeutend wich- 
tiger ist die Basic-Zeile, die man anschlieBend im Direkt- 
modus eingeben muB: 
FOR A=10240 TO 40800: POKE A, 32: NEXT 

Es dauert etwa 2 Minuten, bis sich der Cursor wieder mit 
READY meldet - aber das Bildschirm-RAM fur die maximal 
30 Game-Screens ist jetzt optimal vorbereitet! Mit den Ta- 
sten <F1> bzw. <F3> kann man im RAM spazierenfahren 
(Abb. 2). Der Screen scrollt nach oben oder unten (nicht seit- 
lich!). Tragen Sie nun Ihre Level-Elemente mit den Tasten 
der geanderten Zeichen ein oder loschen Sie solche mit 
<SPACE>, die Sie nicht brauchen. Der gesamte aktuelle 
Screen-Ausschnitt wird per <SHIFT CLR/HOME> vom 
Byte-Mull befreit. Wurde der sichtbare Bildschirmteil veran- 
dert, muB man ihn per <F5> in den Speicher ubernehmen. 

Sind Sie mit Ihrem Werk zufrieden (nachdem also der ge- 
samte Hyper-Screen geandert wurde), drucken Sie <F7>: vier 
Fragezeichen erscheinen als Aufforderung, den gewiinschten 
Dateinamen einzugeben. Nach <RETURN> werden alle bis- 
lang beschriebenen Manipulationen (Zeichensatz, Sprites 
und Screens) als Gesamtdatei auf Disk ausgelagert (Achtung: 
das File verbraucht mehr als 150 Blocke auf Diskette!). Rech- 
nen Sie nach: 30 Screens pro 1000 Bytes (ohne Farben!) 
sind schon 30000 Byte ... 

Dos Spiel ist fertig ! 

Damit man sich von der Qualitat seines Kunstwerks uber- 
zeugen kann, ladt man das eigentliche Steuerprogramm des 
Game-Maker-Tools: 

LOAD " 1 . GAME " , 8 






.', 



AAAA 
AAAAA 3 



?2345678 



I 



DER CHARAKTER-EDITOR 
DES GAME-MAKERS 



2UM EDITIEREN 
LftESST SICH JEDE 
TASTE BEHUTZEM! 



[1] Zum Editieren neuer Zeichensatze eine Taste drucken 
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GRAFIK-TOOL 




[2] So sieht die Levellandschaft mit normalen Zeichenmustern aus 




[3] Game-Demo1 : kniff liges Labyrinth auf einem fernen Planeten 

Per Feuerknopf (Joystick Port 2) geht's los: oben befindet 
sich das Sprite, das Sie zuvor entworfen haben. Die Bild- 
schirme mit der Spielelandschaft (geanderte Zeichensatze 
per Utility »4. Char.Editor«) scrollen unaufhorlich nach 
oben. Steuern Sie das Sprite behutsam durch die Landschaft: 
beruhrt es eines der geanderten Zeichen, ist das Spiel vor- 
bei - die Meldung »Game over« erscheint. Dieser Text ist 
in zwei Zeilen aufgeteilt: Die Bytes der ersten Zeile stehen 
im Bereich von $9F60 (40800) bis $9F87 (40839), die Farb- 
werte in $9F88 bis $9FAF (40840 bis 40879). Der Text der 
zweiten Meldung (»Press Button«) ist im Bereich von 
$9FB0 (40880) bis $9FD7 (4091 9) abgelegt, dahinter die da- 
zugehorigen Farben ($9FD8 bis $9FFF). Achtung: Der 
Text wird als Bildschirmcode interpretiert (nicht als ASCII!). 

Falls Sie mit dem vorgegebenen Beispieltext nicht ein- 
verstanden sind, laBt sich dieser jederzeit andern: 

10 INPUT CHR$(147); A$ : REM TEXT EINGEBEN 

2 REM UND DIE FARBEN NICHT VERGESSEN! 

3 FOR A=0 TO 3 9 

50 POKE 40800+A,PEEK(1024+A) : REM TEXT 

ZEILE 1 

60 POKE 40840+A,PEEK(55296+A) : REM FARBEN 

80 POKE 40880+A,PEEK(1064+A) : REM TEXT 

ZEILE 2 

90 POKE 40920+A,PEEK(55336+A) : REM FARBEN 

100 NEXT A 

Das funktioniert selbstverstandlich nur, wenn man zuvor 
das per <F7> gespeicherte Spiel (s. »2. RAM EDITOR«) ins 
Computer-RAM geholt hat. 

Dazu ein Beispiel fur die Ladeanweisung: 

10 IF A=0 THEN A=l: LOAD " ( Spielname) " , 8 , 1 

2 REM LAEDT DIE PER RAM-EDITOR GESICHERTEN 

3 REM DATEN DES GAMES 



4 LOAD " 1 . GAME " , 8 

5 REM STEUERPROGRAMM LADEN UND AKTIVIEREN 

Das Utility enthalt diverse Adressen, in denen die Farben 
abgelegt sind: 

- $0ACB (2763): Hintergrundfarbe, 

- $0AD0 (2768): Sprite-Farbe, 

- $0ADA (2778): Multicolorfarbe 1 

- $0AD5 (2773): Multicolorfarbe 2 

- $0ADF (2783): Multicolor-Sprite 

- $0A37 (2615): Rahmenfarbe (0 = aus, 1 = an). 

Die Werte sind leicht zu andern: Laden Sie »1 . GAME« wie 
gewohnt und verankern Sie die gewunschten Zahlen per PO- 
KE-Anweisung in den genannten Speicherstellen. An- 
schlieBend sollte man das Utility wieder auf Diskette sichern 
(SAVE "1 . GAME",8). 

Programmhinweise 

Selbstverstandlich istes ungeheuerarbeitsaufwendig, Spie- 
lelandschaften (geanderte Zeichen) und Sprites in einem 
Rutsch furs geplante Spiel zu entwerfen. Das kann man auch 
in mehreren Arbeitsgangen erledigen. Wichtig ist aber stets, 
nach getaner Arbeit fur den jeweiligen Teilabschnitt das Uti- 
lity »2. RAM EDITOR" zu laden und den entsprechenden Be- 
reich per <F7> zu sichern. Den holt man vor der nachsten 
Computersitzung wieder in den Speicher, z.B.: 

LOAD " TEILGAME ",8,1 

Nach der Eingabe von NEW laden Sie die benotigten Uti- 
lities (Char-, Sprite- und RAM-Editor), scrollen per <F1> und 
<F3> durch die Screens und machen dort weiter, wo Sie das 
letztemal aufgehort haben. 

Auf der Diskette zu diesem Sonderheft finden Sie zwei De- 
mo-Programme, die mit dem Utility-Quartett erzeugt wurden. 
Sie lassen sich wie normale Basic-Programme laden und mit 
RUN starten. 

GAME-DEM01 wird zunachst entpackt, dann erscheinen 
die beschriebenen Meldungen auf dem Bildschirm. Stecken 
Sie den Joystick in Port 2, drucken Sie den Feuerknopf - und 
schon kann's losgehen (Abb. 3): Steuern Sie das Raumschiff 
geschickt durchs Labyrinth eines futuristischen Planeten und 
vermeiden Sie jegliche Beruhrung mit den geanderten Zei- 
chen des Bildschirmvordergrundes. Das Spiel laBt sich zwar 
per <RUN/STOP RESTORE> abbrechen, anschlieBend 
sollte man aber einen Reset ausfuhren. Wer keinen Reset- 
knopf besitzt, muB den Computer aus- und wieder ein- 
schalten. 

GAME-DEM02 (»Bubble«) benutzt lediglich einen Bild- 
schirm. Die Scroll-Bewegung wird durch die blauen Sprites 
simuliert, die es auf den gelben Ball am oberen Bildschirm- 
rand abgesehen haben. Auch den muB man gekonnt an den 
Angreifern vorbeimanovrieren. 

Obwohl die Game-Maker-Utilities spartanisch kurz sind, 
bieten Sie dennoch alle Voraussetzungen, urn umfangreiche 
Levelfelder zu entwerfen. Der Riesenbildschirm besteht aus 
30 Screens, die nahtlos ineinander iibergehen und von un- 
ten nach oben scrollen. Das Steuerprogramm »1. GAME« 
enthalt die entsprechenden Scroll- und Joystick-Routinen. 

Viel SpaB beim Entwurf eigener Spielelandschaften und 
Labyrinthe! (bl) 



Urammart: 4 I 
Laden: LOAD "4. CHAR.EDiTOR",8 
Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: jedes Programm laRt sich separat laden und starten 
Benotigte Blocks: 10 (alle Files) 
Programmautor: Sven Forstmann 




64 er SONDERHEFT 94 



43 



Die Systemanforderungen fur den Transfer von Files vom 
C 64 zum Amiga und umgekehrt sind dabei minimal: 
- C 64 mit Floppy 

- Commodore Amiga mit Workbench (Version 1 .X, 2.X) 

- Parallelkabel zum Verbinden des C 64 mit anderem Com- 
puter (s. Tabelle) 

- TransFile fur C 64 

- ParRead fur Amiga zum Empfang von Daten (s. unten) 
Vor dem Start muB das Kabel (s. Tabelle) in ausgeschal- 

tetem Zustand der Rechner angebracht werden. Der Emp- 
fangscomputer wird immer als erstes in Bereitschaft gesetzt. 
Probleme mit Parallel-Floppy-Speedern sollten nicht auf- 
treten. Das System arbeitet mit Dolphin-DOS und Kickstart 
2.0, wenn der Amiga wahrend des Zugriffs des C 64 auf Disk 
nicht empfangsbereit gesetzt wird. Bei Kickstart 1 .X sollte auf 
den Speeder verzichtet werden. Nach dem Start wird zuerst 
der Textfilter »f.bootfilter« nachgeladen. Diese Datei muB sich 
auf der Diskette befinden. Sollte kein Filter vorhanden sein, 
kann man das Programm mit »sys 2067« starten. Benennt 
man den meisten benutzten Filter »f.bootfilter«, so wird die- 
ser automatisch nachgeladen. 

Die Menus 



F1 - File senden: Bevor dieser Punkt angewahlt wird, mu(3 
man ein File in den C 64 laden. Der Amiga wird in einer 
SHELL mit dem Befehl »ParRead <file>« (s. Kasten) emp- 
fangsbereit gesetzt. Erst danach darf die Ubertragung an- 
gewahlt werden. Der Amiga speichert dann die Daten in ei- 
ner Datei mit Namen <file> ab. Sollte der Zeichenfilter akti- 
viert sein, berechnet TransFile erst einmal, wie lang das ge- 
filterte File wirklich ist, dann wird es gesendet. 

F3 - File empfangen: Hier lassen sich Daten vom Ami- 
ga zum C 64 iibertragen. Zuerst muB am C 64 der Empfang 
angewahlt werden. Dann gibt man in einer Amiga-SHELL den 
Befehl »cp <file>« ein. 

F5 - Disk Menue: Hier werden alle Ein- und Ausgaben auf 
der C-64-Seite realisiert. 

F1 laden vollstandig: Ein C-64-File wird in den Speicher ge- 
laden und dabei die Ladeadresse mit eingelesen. Ladt man 
also ein Basic-Programm, werden die Bytes $01 und $08 fur 
die Ladeadresse $0801 mit geladen. So kann man z.B. ei- 
ne Sicherheitskopie von einteiligen Files erzeugen. 

F3 laden ohne Ladeadresse: Die ersten zwei Bytes wer- 
den nicht gelesen. Hat man z.B. einen Text, welcher normal 
nach $0800 geladen wird, wahlt man diese Funktion, da die- 
se Bytes fur die reine Text-Information unwichtig sind. 

F5 speichern mit extra Ladeadresse: Haben Sie einen Text 
empfangen, der als File mit Ladeadresse gespeichert wer- 
den soil, muB diese Funktion gewahlt werden. Die Lade- 
adresse ist automatisch $0801 . 

F7 speichern wie empfangen: Die Daten werden direkt 
ohne Ladeadresse gesichert. Will man also ein Programm 
zuriickiibertragen (s. F1 - laden vollstandig) Oder ein IFF- 
Bild sichern, ist diese Speicherfunktion notig, damit das 
File nicht verfalscht wird. 

F2 Filter laden: Ein friiher abgespeicherter Zeichen-Filter 
kann wieder geladen werden. Es werden auch Filter von an- 
deren Programmen akzeptiert. Einzige Bedingung: Der Fil- 
ter benotigt eine Ladeadresse wie jedes andere Programm 
auch und die darauf folgenden 256 Byte entsprechen den 
C-64-ASCII-Codes bis 255. Ein im Speicher befindlicher 
Filter wird dabei naturlich geloscht! 

F4 Filter speichern: Der im Speicher befindliche Text-Fil- 
ter wird gespeichert. Es empfiehlt sich, daB vor den Namen 
ein »f.« gestellt wird, so daB man auch nach langerer Zeit 
noch weiB, daB dieses File ein Filter war. Die Blocklange auf 
Disk betragt dabei zwischen zwei und neun Blocken. Hat man 



C-64-Amiga-Connection 

TransFile 



Das Tool ermoglicht Datenubertragung zuje- 
dem Computer, der mit einer Standard-Parallel- 
Schnittstelle ausgerustet ist. In dieser Beschrei- 
bung wird als Gegenstelle ein Commodore 
Amiga benutzt. 

im Filter also nur die erste Spalte benutzt, wird nur die er- 
ste Spalte gespeichert, bei drei Spalten die ersten drei usw. 
Es empfiehlt sich also, nicht benutzte Spalten zu loschen, so 
daB nur noch $00 in den Spalten steht. 

D Directory: Der Inhalt der Diskette wird angezeigt. 

F2 - Zeichen-Filter editieren: In diesem Editor kann man 
festlegen, in welche Bytes der entsprechende C-64-ASCII- 
Code iibertragen wird. Dabei konnen bis zu acht Zielbytes 
angegeben werden. Z.B. kann man fur das Steuerzeichen 
Delete ($14) die Zeichen »{DEL}« angeben, so daB man auf 
dem Amiga dann die nicht darstellbaren Codes als Klartext 
erhalt. 

Es konnen nur Hexadezimalzahlen eingegeben werden. 
Der Cursor wird mit den Cursor-Tasten bewegt. Mit der RE- 
TURN-Taste gelangt man an den Anfang der nachsten Zei- 
le. <F1> kopiert die Zeile in einen Puffer, welchen man mit 
<F3> wieder ausgeben kann. Mit <F5> und <F7> lassen sich 
die Bytes einer Zeile rotieren, so daB man Zeichen einfiigen 
kann. Gibt man den Code $00 ein, wird dieses Zeichen nicht 
iibertragen. Der Code $00 laBt sich jedoch durch einen an- 
deren ersetzen. So kann man unerwiinschte Codes einfach 
wegfallen lassen. Mit <SHIFT-C> loscht man eine ganze 
Spalte. <SHIFT-I> initialisiert die erste Spalte mit den dar- 
stellbaren Zeichen, die Steuercodes werden alle auf $00 ge- 
setzt. Mit <RUN/STOP> verlaBt man den Editor. Als Beispiel 



Das Amiga-Empfangs-Programm »ParRead« 



Dies ist ein kleines C-Programm (s. Kasten mit Listing), welches den 
Daten-Empfang fur den Amiga ermoglicht. Die Bedienung ist sehr ein- 
fach. Man muB das Programm mit einem C-Compiler ubersetzen und 
kopiert dann den erzeugten Code mit dem Befehl 

copy ParRead to c: 

in das Befehlsverzeichnis der Systemdiskette Oder Festplatte. Danach 
steht der Befehl iiber die SHELL zur Verfugung (s. F1 - File senden). 
Es werden bei Fehlbedienung ausfuhrliche Fehlermeldungen ausge- 
geben. Das Programm laBt sich fur alle moglichen Ubertragungen an- 
wenden, also auch von PC zu Amiga usw., das richtige Kabel voraus- 
gesetzt. 

Dabei muB in den ersten vier gesendeten Bytes die Lange des Files 
angegeben werden: 

Lange = 1*Byte0+256*Byte1+65536*Byte2 (+1 677721 6*Byte3 nicht 
implementiert) 

Dies sollte fur alle Anwendungen ausreichen. Danach werden die Da- 
ten-Bytes des Files iibertragen. Das Programm lauft im Multitasking, so 
daB auBer Drucken andere Programme laufen konnen. Das komplette 
Programm finden Sie auf der Programm-Service-Diskette des Amiga- 
Magazins Ausgabe 1 1/93. 

Der Befehl »cp« steht als Ersatz fur die Befehlsfolge »copy <file> to 
par:«. Man fugt bei Workbench 1.3 in »s:shell-startup« und bei Work- 
bench 2.x, 3.x in »s:user-startup« folgenden Befehl ein: 
alias cp copy [] to par: 

So spart man sich etliche Eingaben, wenn man ofters ein File ubertragt. 
Verandert man ungern etwas an seinen Startup-Files, kann man auch 
direkt den Copy-Befehl eingeben. 
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Tabeile: 


Die Kabel-Belegung 


Amiga 






1 -Strobe 




B-Flag 


2-DO 




C-PBO 


3-D1 




D-PB1 


4-D2 




E-PB2 


5-D3 




F-PB3 


6-D4 




H-PB4 


7-D5 




J-PB5 


8-D6 




K-PB6 


9-D7 




L-PB7 


10-ACK 




8-PC2 


22-GND 




A-GND 


AuBerdem rnuR am 


Amiga-Kabel der Pin 


11 (Busy) und 12(Pout) mit Masse Pin 18 


verbunden werden, 


damit der Konverter 


auch mit OS2.0 und hoher funktioniert. 



soil der beiliegende 
Filter »f.startool« fur 
Startool-Programm- 
texte dienen: Der 
Aufbau des Quelltex- 
tes besteht aus den 
normalen Zeichen fur 
Labels und aus To- 
kens fur die Befehle. 
Fur den Assembler- 
Befehl »BRK « wird 
das Token $80 er- 
zeugt. Der Amiga 
kann mit $80 jedoch 
nichts anfangen, da 
dies ein nichtdar- 



stellbarer Code ist. Also gibt man fur $80 die Bytes »09 42 
52 4b 20 00 00 00« ein. Wird nun der Code $80 ubertragen, 
erzeugt der Filter die Zeichenfolge $09 $42 $52 $4b $20. Der 
empfangene Text erhalt an dieser Stelle dann einen Tab-Be- 
fehl ($09) zum Einrucken und die Zeichen »BRK«. Der Fil- 
ter erzeugt fur jeden Code einen Klartext, so dal3 man die 
Texte mit jedem Editor bearbeiten kann. Dies la(3t sich im 
Prinzip auf jede Art von Text anwenden, auBer auf Basic-Pro- 
gramme. Diese enthalten namlich Zeilennummern im Lobyte- 
Hibyte-Format. Man muf3 Basic-Texte erst auf Disk leiten: 

OPEN l,8,l,»file«: CMD 1: LIST CLOSE 1 

Dann kann man aber einen Filter verwenden, der fur die 
Steuerzeichen Klartexte erzeugt. Ein Nachteil sollte jedoch 
beim Startool-Filter nicht unerwahnt bleiben: Hat man in 
Strings direkte Steuercodes angegeben, so werden diese lei- 
der als Tokens interpretiert. Dies laBt sich umgehen, indem 



Das Empfangs-Programm »ParRead« fur den Amiga mufi mit einem Compiler in ein lauffahiges Programm ubersetzt werden 



ffinclude <libraries/dos.h> 

#undef ANSI /*wenn Ansi-C, dann define ANSI*/ 

ULONG DosBase, datei,datei2; 
UBYTE *zeichen; 
long int groesse; 



#ifdef ANSI 

void fail (char * 

#else 

void fail (why) 

char *why; 

#endif 



why) 



} 



printf ( "Fehler: %s\n" ,why) ; 

if {datei!-NULL) Close(datei) ; 

if (DosBase!=NULL)- CloseLibrary (DosBase) ; 

if ( zeichen !=NULL) FreeMemf zeichen, groesse) ; 

exit (FALSE) ; 



*f ilename) 



#ifdef ANSI 

void main (int args, char 

#else 

void main (args, filename) 

int args; 

char ** filename; 

#endif 

{ 

unsigned char first[3]; 

printf ("XnParRead cl993 Peter Steinseifer\n") ; 

DosBase=OpenLibrary ( " dos . 1 ibrary " , ) ; 
if (DosBase— NULL) 

fail ( "dos. library konnte nicht geoffnet werden" 

datei=Cpen("PAR: " ,MODE_OLDFILE) ; 



if (datei==NULL) 

fail ( "parallel. device konnte nicht geoffnet werden"); 

if (args<2) 

fail("kein file angegeben"); 

if (args>2) 

fail("zu viele parameter"); 

printf ("lese Daten vom Parallel-Port. . An") ; 
Read(datei,&first [0] , a-K- 
groesse^first [0]+256*first [1] +65536*first [2] ; 
printf ( "File-Lange: %d\n" , groesse) ,- 

zeichen= (char *) AllocMem(groesse,0) ; 
if ( zeichen==NULL) 

fail{"kein freier Speicher"); 

Read(datei,&zeichen[0] , groesse) ; 

printf ("schreibe Daten nach %s\n" , filename [1] ) ; 

datei2=Open(&filename[l] [0] ,MODE_NEWFILE) ; 
if (datei2==NULL) 

fail ("File kann nicht geoffnet werden"}; 

Write (datei2,&zeichen[0] , groesse) ; 

Close(datei2); 
FreeMem(zeichen, groesse) ; 
Close (datei) ; 
CloseLibrary (DosBase) ; 

printf ( "Datenubertragung beendet . \n\n" ) ; 



Tips & Tricks 



Mit dem Filter »f.c64ascii« werden die Bildschirm-Codes in Klartext 
umgewandelt. Zu Gunsten der Ubersichtlichkeit, sollte man einmal fol- 
gende Codes fur den Doppelpunkt ($3a) eingeben: 0a 20 20 20 3a 00 
00 00. Stent mehr als ein Betehl in einer Zeile, wird der nachste Befehl 
einfach in einer neuen Zeile mit drei Leerzeichen vorweg ausgege- 
ben. So erhalt man aus undurchsichtigem Spaghetti-Code ein sauber 
geordnetes Listing. Tritt allerdings der Doppelpunkt innerhalb von An- 
fiihrungszeichen auf, wird der String ebenfalls getrennt. Doch dies 
kann man ja mit einem Editor beseitigen, was meist weniger Arbeit be- 
deutet, als das Listing von Hand zu zerstuckeln. 
Man kann mit dem Filter auch seine Texte verschlusseln. Dazu er- 
stellt man sich einen Filter, der nur eine Spalte benutzt. Danach ver- 
tauscht man einfach ein paar Zeichen, z.B. das »e« mit Space, usw. 
Die Verteilung muf3 jedoch eindeutig sein. Man darf also jedes Zeichen 
nur einmal verwenden. Schickt man den Text an den anderen Com- 
puter, wird er ziemlich verstiimmelt. Kopiert man den Text wieder 
zuriick, sollte er wieder entschlusselt sein. Ohne diesen Filter bekommt 
man dann nur unleserliches Zeug zuriick. Man sollte das aber auf jeden 
Fall erst mal ausfiihrlich testen! Das Nullbyte $00 darf dabei naturlich 
keine Verwendung finden (deshalb kann man auch keine Programme 
verschlusseln). 

Die File-Lange sollte 223 Blocke nicht uberschreiten, da der Rest nicht 
mehr geladen werden kann. Dies sollte aber fur die normalen Anwen- 
dungen ausreichen. 

Wenn der Bootfilter ersetzt wird, ist darauf zu achten, daR der Filter 
noch unter einem anderen Namen auf der Disk ist, denn wenn man 
versehentlich einen wichtigen Filter loscht, kann das schon einiges an 
Arbeit bedeuten. 



man fur die Steuercodes die Byte-Werte angibt. Beim Emp- 
fang von Daten wird nur die erste Spalte des Filters ver- 
wendet. Befindet sich das Byte nicht in der Tabeile, wird es 
ausgelassen. Ein umgewandelter Startool-Text la(3t sich auf- 
grund mangelnder Eindeutigkeit der Daten nicht mehr 
zuruckwandeln, aber eine komplexe Wandlung vom Amiga 
zum C 64 werden die meisten User auch nicht wollen. 

F4 - Sende-Filter an/aus: Diese Option mu(3 bei Bildern, 
Programmen und Backup-Files ausgeschaltet sein. 
F6 - Empfangs-Filter an/aus: Siehe »F4« 
F8 - Master-Text modifizieren: Das Master-Text-Format 
hat einen kleinen Fehler: Nach einem Absatzzeichen ($8e) 
wird der Text mit Space ($20) bis zu vollen 80 Zeichen auf- 
gefullt. Wendet man nun direkt einen Filter an, so hat man 
lauter Space-Zeichen nach einem Absatz vor dem Text. Mit 
dieser Funktion kann man die Space-Zeichen durch Nullbytes 
ersetzen lassen. (Peter Steinseifer/lb) 



Kurzinfo: TransFile 



Programmart: File-Konverter fur C 64 zu Amiga/PC 

Laden: LOAD"TRANSFILE",8 

Starten: RUN 

Besonderheiten: Kopiert Daten vom C 64 zum Amiga/PC bzw. um- 

gekehrt iiber Parallelkabel 

Benotigte Blocks: 36 

Programmautor: Peter Steinseifer 
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Editor & Player - Grafikanimation 

wie in der ersten Reihe ! 




[1] Zeichenblatt auf dem Bild- 
schirm: Animationsbilder 
per Joystick entwerfen 



Bewegte Grafik, die wie ein Spielfilm auf dem 
Monitor ablauft: der C 64 ist geradezu pradesti- 
niert dafur! Vorausgesetzt, die Software paBt ... 



Es muB nicht immer Hires-Grafik sein. Unser Tool faBt 
2x2 Bildpunkte quasi zu einem Riesenpixel zusammen 
(vergleichbar mit den Blockgrafikzeichen <CBM D>, 

<CBM C> usw.). Durch geschickte Verteilung aller 16 mog- 

lichen Farben entstehen damit Super-Grafiken mit einer 

Screen-Auflosung von 64 x 32 Makro-Pixel. 
Maximal 48 verschiedene Bilder lassen sich im RAM-Be- 

reich $A000 bis $FFFF unterm Basic-, bzw. Kernel-ROM pla- 

zieren, die in Sekundenbruchteilen eingeblendet werden und 

damit umfangreiche Ani- 
mationssequenzen zur Ver- 
fugung stellen. Sie kbnnen 
bis zu 127 Schritte umfas- 
sen (oder lassen sich in 
mehrere bis zu dieser Ge- 
samtschrittlange auftei- 
len). Fur jede Position laBt 
sich eine individuelle Ver- 
zogerung einstellen. Pro 
Screen-Seite (Page) beno- 
tigt das Programm lediglich 
512 Byte (inkl. Farbwert). 
Allerdings bleibt es 
einem nicht erspart, die zur 
Animation notwendigen 

Grafiken zunachst einmal zu entwerfen. Laden Sie dazu das 

erste Tool von der Diskette: 

LOAD "EDITOR 2X2" , 8 

Nach dem Start mit RUN erscheint der Editor-Screen 
(Abb. 1). Samtliche Funktionen sind auf bestimmte Tasten 
gelegt (s. Tabelle). Zeichnen Sie per Joystick in Port 2 die 
gewunschten Bilder. Mit den Cursor-Tasten schaltet man zum 
nachsten Screen. <RUN/STOP> dient als Endekennzeichen 
fur die vorgesehenen Animationsgrafiken. Urn sie zu spei- 
chern, druckt <S>. Das Prafix »S.« wird automatisch vor den 
Dateinamen der Animation gesetzt. 

Urn sich mit den Programmfunktionen des Editors vertraut 
zu machen, sollten Sie die Sequenz »S.Example« von der 
Diskette zu diesem Sonderheft laden und die Editiertasten 
einzeln ausprobieren. 

Film ob ! 

Damit vor allem Basic-Programmierer etwas von unserem 
Movie-Show-Generator haben, wurde eine spezielle Basic- 
Erweiterung entwickelt, die allerdings als Maschinenpro- 
gramm zu laden ist (am besten in der ersten Programmzei- 
le des eigenen Basic-Listings): 

LOAD " PLAYER 2X2 " , 8 , 1 

Gestartet wird mit SYS 39680. 

Das Basic 2.0 des C 64 wurde urn neue Anweisungen er- 
weitert, die stets mit dem Ausrufezeichen beginnen: 

Hade nm$: ... holt die Animationssequenz, deren Name 
in der Variablen nm$ gespeichert wurde, von Disk in den 



RAM-Speicher ab $A000 (40960). Achtung: es ist nicht mog- 
lich, den Dateinamen im Klartext (z.B. »s.example«) anzu- 
geben! 

!play x,y: ... laBt den Film ab Position x bis y ablaufen, 

!show x: ...zeigt die Animationsgrafik x 

!draw p, x, y, c: ... setzt in Page p einen Grafikpunkt 
(=2x2 Pixel!) an den Koordinaten x,y in Farbe c. Ist c groBer 
als 15, aber kleiner als 32, wird der Punkt geloscht. 

!fill p,c: ... loscht Grafikseite p und fullt sie mit der Farbe c. 

!xxyy x,y: ... definiert die aktuellen Koordinatenwerte xx/yy 
neu und verlegt sie nach x,y. 

Als praktisches Beispiel dient unser Demo-Programm: 

LOAD "FAST LITTLE DEMO" , 8 

Nach dem Start mit RUN ladt der Computer die Basic-Er- 
weiterung und initialisiert sie (sonst wiirden die neuen Ba- 
sic-Befehle nur Fehlermeldungen erzeugen!). Lehnen Sie 
sich bequem zuriick und betrachten Sie die Movie-Show, die 
aus 32 Bildern besteht. Das Studium des Programmlistings 
gibt Ihnen wertvolle Hinweise zum Erzeugen ahnlicher Ani- 
mationssequenzen. (bl) 



Editor 2x2 (Tastenfunktionen) 



Taste 

<F1> 

<F3> 

<F5> 

<F7> 

<CLR/HOME> 

<SHIFT CLFl/HOME> 

<DEL> 

<l> 

<L> 



Aufgabe 

SET Pixelmodus an 

TOOGLE Pixelmodus an 

RESET Pixelmodus an 

COLOR MODUS an 

Cursor in die linke obere Ecke 

Screen loschen und mit aktueller Farbe fullen 

UNDO (macht letzte Aktion riickgangig) 

bringt eine Liste aller Animationen im Directory 

Animationssequenz laden. Die Tabelle klinkt 

sich ab der aktuellen Position ein. Die Pages 

oberhalb der gerade gultigen werden belegt. 

Animation speichern 

Bewegung in der Animationstabelle 

in den Pages blattern 

<CTRL CRSR aufwarts>erhoht Verzogerung der aktuellen Page 

<CTRL CRSR abwarts> reduziert Verzogerung 



<S> 

<CRSR links/rechts> 
<CRSR aufwarts/abw, 



<RUN/STOP> 
<Pteil links> 
<SHIFT Pfeil links> 



<1 bis 0>, <A bis F> 
<SHIFT 1 bis 0>, 
<SHIFT A bis F> 

B3M 1 bis 0>, 
3M A bis F> 
* 

SHIFT +/-> 
1 +/-> 



Animationsende markieren = END 

Animation von Page bis END abspielen 

Animation ab aktueller Position bis END 

durchspielen 

Pages kopieren (Zielpage mit Cursor-Tasten 

einstellen, dann erneut <> drucken) 

Farbe fur COLOR-Modus setzen 

Hintergrundfarbe 

Menufarben 

Farben fur COLOR-MODUS erhdhen/redu- 

zieren 

... Hintergrundfarben 

... Menufarben 



Kurzinfo: Editor 2x2/P!ayer 2x2 



Programmart: Grafik-Tool 

Laden: LOAD "EDITOR 2X2",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: benutzt die aus dem Blockgrafikzeichensatz be- 

kannte Viertel-Byte-Grafik 

Benotigte Blocks: 15 

Programmautor: Andreas Schachtner 
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Char-Wandler V3 



Der erste EIndruck ist der beste 



••• 



Fetzige Vorspanne zu Spielen oderAnwen- 
dungsprogrammen - dazu braucht man unbe- 
dingt »Char-Wandler V3«, das ultimative Tool 
furjeden Demo-Programmierer! 

Falls Sie sich schon gefragt haben, wie manche Freaks die 
unzahligen tollen Vorspanne Oder Intros auf den Bild- 
schirm zaubern: auch hier geht's nicht ohne vorbereitende 
Arbeit, um die notwendigen Grafikelemente zusammenzu- 
stellen. Wenn man aber auf derart komfortable Tools wie 
Char-Wandler V3 zuriickgreift, lauft's wie geschmiert. 
Laden Sie die Grafikanwendung mit: 

LOAD "CHAR-WANDLER V3 " , 8 

Nach dem Start mit RUN kann man die Programmbe- 
schreibung ausdrucken (Epson-kompatible, seriell ange- 
schlossene Drucker) oder nur auf dem Bildschirm zu be- 
trachten. <Z> zeigt die erste Seite der Anleitung, mit <+> und 
<-> blattert man weiter. Per <W> kommt man ins Intro. Er- 
neuter Tastendruck aktiviert das Arbeitsmenii. Die Optionen 
lassen sich mit der entsprechenden Zifferntaste aufrufen: 
<1> Char Turner 

... verwandelt Hires- und Multicolorgrafiken in Zeichensatze. 
Folgende Bildformate akzeptiert das Programm: Arnica 
Paint, Koala Painter, Paint Magic oder Hires (Hi-Eddi-For- 
mat). Zusatzlich stehen jede Menge Bearbeitungsfunktionen 
zur Verfiigung (Grafik spiegeln, invertieren usw.). Per <X> 
geht's zuriick ins Hauptmenu. 
<2> Sprite Turner 

... formt Sprite-Muster aus beliebigen Bereichen der Hires- 
Grafik (Abb. 2). In der linken oberen Bildschirmecke erscheint 
der Editor-Cursor, der sich per Joystick (Port 2) fiber den Bild- 
schirm bewegen laBt. Das gewunschte Sprite-Muster iiber- 
nimmt man per Feuerknopf oder <RETURN> ins RAM ab 
$4800 (18432). Per Plus- bzw. Minustaste blattert man im 
reservierten Sprite-Speicherbereich. Mit den Funktionstasten 
<F1 > bis <F8> laBt sich das Sprite nachbearbeiten. Vor dem 
Speichem mul3 das zuletzt umgewandelte Sprite im Editor- 
fenster (unterer Bildschirmrand) sichtbar sein! <F7> bringt 
Sie zuriick ins Hauptmenu. 
<3> Char to Hires 

... macht aus beliebigen Zeichensatz-Grafiken Hires-Bilder. 
Zuerst ladt man den Font, dann den dazugehdrenden 
Screen. AnschlieBend kann man die Hires-Grafik im Paint- 
Magic-, Koala-Painter- oder Hi-Eddi-Format speichern. 
<4> Sprites to Hires 

... wandelt eine Sammlung von Sprite-Mustern in Hires-Gra- 
fik um. Dazu mu(3 man ebenfalls die entsprechende Sprite- 
Datei laden. Die Taste <C> leitet die Konvertierung ein, per 
<S> speichert man die Sprite-Muster als Hires-Grafik in den 
schon erwahnten Mai- und Zeichenprogrammformaten auf 
Disk. 
<5> 1.1 Char Turner 

... manipuliert den Original-Font des C 64 oder fremde Zei- 
chensatze nach Belieben: vergrdBern oder in x- und y-Rich- 
tung stauchen, drehen, spiegeln usw. Per <L> ladt man die 
gewunschten Zeichenmuster, <S> sichert sie auf Disk. Mit 
<X> geht's zuriick ins Hauptmenu. 





[1] Geanderte Zeichensat- 
ze und Multicolorgrafiken: 
Intro von Char-Wandler V3. 

[2] Jeder Teilbereich einer 
Hires-Grafik laOt sich als 
Sprite-Muster definieren 



<6> Hires to Scroll 

GroBe, dreifarbige 
Zeichensatze (die man 
vorher per Malpro- 
gramm entworfen hat), 
lassen sich konvertie- 
ren, geordnet auf Disk 
speichern und in spate- 
ren Demos verwenden. 

Die ZeichensatzgroBe stellt man mit den Tasten <0> bis 
<F> ein (z.B. »3 x 2«, »4 x 4« etc.). Zusatzlich kann man die 
Mammutzeichen spiegeln, invertieren, drehen usw. 
<7> Scroll to Hires 

... dreht die Sache wieder um: die per Meniipunkt 6 trans- 
formierten, iibergroBen Zeichensatze werden wieder in Hi- 
res-Grafik zuriickverwandelt. 

Geben Sie zunachst die Charset-GrdBe an (die bei Punkt 
6 eingestellt wurde), dann die entsprechenden Dateinamen 
des Fonts und des Bildschirmgrafik-Files. Nach der Um- 
wandlung laBt sich das Bild z.B. als Koala-Painter-Graf ik si- 
chern. 

Programmroutinen fur Demos und Intros, die vielfarbig uber 
den Bildschirm flitzen (Abb. 1), miissen Sie allerdings 
selbst entwerfen - das kann Char-Wandler V3 nicht. Doch 
die dafiir notwendigen Einzelgrafiken produziert man kaum 
noch komfortabler. (bl) 



Kurzinfo: Char-Wandler V3 



Programmart: Grafiktool 

Laden: LOAD "CHAR-WANDLER V3",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: berucksichtigt Grafiken der bekanntesten Mai- und 

Zeichenprogramme 

Benotigte Blocks: 89 

Programmautor: Sascha Lempke 



64er SONDERHEFT 94 



47 



GRAFIK-TOOL 



Sprite Edit - 32 Sprites in acht 
Farben 

Der Farben-Multi 



Sprite-Editoren sind heute schon Massenware 
aber keiner ist so farbtrachtig wie unser Tool! 
»Sprite Edit« ladt bis zu acht verschiedene Far- 
ben pro Sprite zu. Sensationell: 




Acht verschiedene Farben fur ein Sprite-Muster 

■ ■ehr als vier Farben (inkl. Hintergrund) sind im Nor- 
lUlmalfall bei Multicolorsprites nicht einsetzbar. Moglich 

■ Wlwird's erst durch die Programmiertricks unseres 
»Single-Sprite-Editors«. 

Laden Sie das Programm mit: 

LOAD "SPRITE EDIT (DD) " , 8 

Nach dem Start mit RUN erscheint die Anleitung; per 
<SPACE> ruft man die nachste Bildschirmseite auf. In un- 
serer Tabelle finden Sie eine Zusammenfassung aller Ta- 
staturfunktionen des Sprite-Editors. 

Wer das Programm sofort starten will, mul3 die Kombina- 
tion <RUN/STOP RESTORE> driicken. Jetzt wahlt man aus 
der Liste auf dem Screen, wie viele sich iiberlagernde Spri- 



Sascha Lempke 



... ist 23 Jahre alt und legte sich bereits 
1981 einen der ersten C 64 zu. 
Die Idee zu »Charwandler« beispiels- 
weise entstand 1986, als er die Demo- 
Gruppe »CRYPT« grundete und be- 
gann, Intros und Demos mit dreifarbi- 
gen Logos und uberdimensionalen 
Laufschriften zu programmieren. Da er 
sich daruber argerte, neue Charsets 
Zeichen fur Zeichen entwerfen zu mus- 
sen, suchte er nach einem Weg, dies 
mit »Amica Paint« und »Hi-Eddi« zu 
realisieren. Schnell war das Programm 
»Charwandler 1.0« fertig, das Hires- 

und Mulitcolorgrafiken in Chars verwandelte. 

Zusammen mit seiner Gruppe entwickelte er 1988 den »Charwandler 

2.0«, der auch Scroll-Schrift beriicksichtigte. 1989 hob man die ver- 

besserte Version »Charwandler 3.0« aus der Taufe. 

Inzwischen ist Sascha Lempke auf den Archimedes umgestiegen, und 

versucht, mit diesem RISC-Computer ebenfalls raffinierte Anwender- 

und Demoprogramme zu entwickeln. 




te-Musterfiirs Editorfeld aktiviert werden sollen (1 bis 8). Un- 
mittelbar darauf erscheint der Editorbildschirm (Abb.), rechts 
daneben das aktuell gultige Sprite-Muster in OriginalgroBe. 
Wem das standige Flackern des Editorfeldes auf die Nerven 
geht, kann es mit <SHIFT C> abstellen. 

Den Editor-Cursor bewegt man per Joystick Port 2 oder mit 
den Cursor-Tasten. Die gewunschten Sprite-Farben wahlt 
man mit den Ziffemtasten aus; Sprite-Pixel werden per Feu- 
erknopf oder Leertaste gesetzt. Zum Loschen aktiviert man 
die Hintergrundfarbe (Taste <0>). Aktuell gultige Farben er- 
kennt man in der Spalte »Workcolor«. 

Mit den Tasten <+> und <-> blattert man vorwarts oder ruck- 
warts im gesamten Sprite-Bereich (Offset $00 bis $1 F, also 
maximal 32 Sprites). Achtung: nach dem Speichern belegt 
der gesamte Sprite-Speicher 65 Blocks auf Diskette! Be- 
trachten Sie nach dem Programmstart doch die einzelnen 
Sprite-Muster von Sprite Edit (DD) -die zeigen den raffinierten 
Aufbau solcher Multicolor-Sprites am deutlichsten. (bl) 



Sprite Edit (DD) - Tastenfunktionen 


<F1> 


speichert alle Sprite-Muster von »spritestart« bis 




»spriteend« auf Disk 


<F2> 


sichert Patterns (Sprite-Muster ohne 




Farbinformation) auf Disk 


<F3> 


ladt Sprites 


<F4> 


ladt Patterns 


<F5> 


Diskcommands (ubliche DOS-Anweisungen ohne 




OPEN- und CLOSE-Befehle) 


<F7> 


Directory 


<0 bis 8> 


Einstellen der Zeichenfarbe. Nr. ist stets die 




Loschfarbe. 


<SHIFT 1 bis A> 


farbt Pixelbereiche um 


<CBM 1 bis 8> 


Sprite als Pattern definieren 


<CTRL 1 bis 8> 


male mit Pattern 1 bis 8 


<Q> 


behalt Sprite im Speicher 


<SHIFT Q> 


kopiert Sprite in anderen Musterbereich 


<W> 


Sprite um 90 Grad nach links drehen 


<X> 


horizontal spiegeln 


<Y> 


vertikal spiegeln 


<SHIFTX> 


Sprite in x-Richtung vergroGem 


<SHIFT Y> 


Sprite in y-Richtung vergroRern 


<+/-> 


Sprite zur Bearbeitung wahlen 


<CLR HOME> 


aktuelles Sprite-Muster loschen 


<D> 


Sprite nach unten bewegen 


<SHIFT D> 


bewegt Sprite ab Cursor-Position nach unten 


<CBM D> 


Pixelreihe ab Cursor-Position nach unten 


<CTRL D> 


Pixelreihe ab x/y-Position nach unten 


<U> 


Sprite nach oben, 


<SHIFT U> 


Sprite ab Cursor-Position nach oben 


<CBM U> 


Pixelreihe ab Cursor-Position aufwarts 


<CTRL U> 


Pixelreihe ab x/y-Position nach oben 


<L> 


Sprite nach links 


<SHIFT L> 


Sprite ab Cursor-Position nach links 


<CBM L> 


Pixelzeile nach links 


<CTRL L> 


Pixelzeile ab x/y-Position nach links 


<R> 


Sprite nach rechts 


<SHIFT R> 


Sprite ab Cursor-Position nach rechts 


<CBM R> 


Pixelzeile nach rechts, 


<CTRL R> 


Pixelzeile ab Cursor-Position nach rechts 


<SHIFT C> 


Rasterflash ein/aus 


<SHIFT B> 


Sprite-Raster ein/aus 


<CRSR> oder 


steuert Editier-Cursorblock 


Joystick Port 2 




<SPACE> oder 


Punkt setzen 


Feuerknopf 





Kurzinfo: Sprite Edit (DD) 



■■■■■■■■■^■IHHHH 



Programmart: Sprite-Editor-Tool 

Laden: LOAD "SPRITE EDIT (DD)",8 

Starten: nach dem Laden RUN eingeben 

Besonderheiten: verteilt bis zu acht unterschiedliche Farben pro 

Sprite 

Benotigte Blocks: 95 

Programmautor: Sascha Lempke 
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64'er SONDERHEFT 94 




PICTURE-SHOW 



[1] lm Meer versunken: London im Jahr 2697 



Zukunftsvision ? 



Land unter! 






Nichts ist unmoglich mit Malprogrammen wie 
» Arnica Paint« oder »Koala Painter« - der Fanta- 
sie sind keine Grenzen gesetzt: man kann sogar 
London im Meer versinken lassen! 



Weniger als dustere Zukunftsvision, sondern mehr als 
Gag-Grafik zu verstehen: Ende des 20ten Jahrhun- 
derts setzte auf den Britischen Inseln ein Dauerregen 
ein, der GroRbritannien langsam, aber sicher im Meer ver- 
sinken !ief3. Als sich im Jahr 2697 unweit westlich vor der da- 
nischen Kiiste Tiefseetauchertummelten, entdeckten sie auf 
dem Meeresgrund die fast unversehrt erhalten gebliebene 
Tower Bridge. 

Abb. 1 zeigt die futuristische Szene. Die Grafik wurde mit 
Arnica Paint entworfen und per Konverter-Utility ins Koala- 
Painter-Format umgewandelt. Es ist das letzte Bild der Ko- 
ala-Show mit den Grafiken der Mondlandung. Wenn Sie das 
Bild mit dem Malprogramm »Koala-Painter« betrachten 
oder nachbearbeiten mochten, sollten Sie als Hintergrund- 
bzw. Rahmenfarbe stets schwarz wahlen, damit sich die Wir- 
kung des Bildes nicht verandert. Schwierig sind dunkle Farb- 
iibergange zu realisieren, da der C 64 nur blau, dunkelgrau 
und braun als wirklich dunkle Farben anbietet. Ubrigens: der 
rote Klotz neben dem Hinweisschild »Underground« ist ein 
umgesturzter Doppeldecker-Bus. 

Urn den Bezug zur Realitat wiederherzustellen: London, wie 
wir's heute kennen, spiegelt sich in Abb. 2 in der Frontschei- 
be eines Taxis (Amica-Paint-Grafik). Abb. 1 wurde von Mar- 
tin Lassahn entworfen, die zweite Grafik ist von Martin Kunz. 

(bl) 

[2]Typi- 
sche 
Londoner 
Szene als 
Amica- 
Paint-Gra- 
fik 




64'erSONDER- 
HEFT94 




Koala- Pa in ter-Diash o w 




r 



Beliebt wie eh 
undje bei den 
C-64-Grafik- 
Freaks: das 
Multicolor-Mal- 
programm 
»Koala-Painter«, 
Unser Leser 
Daniel Selinger 
hat damit eine 
Diashow zum 
Thema »Mond- 
landung« ent- 
worfen. 




[1] Erinnerung 

an das Jahr 

1969: Erobe- 

rung des Mon- 

des 

[2] Ramponier- 
te Raumfahre 
billig abzuge- 
ben ... 



[3] Die Erde 
'' •> gehtauf... 

Das Hauptprogramm ist nicht notig (obwohl die meisten 
Grafik-Fans Koala-Painter in der Diskettensammlung ha- 
ben): unser Utility »Koala-Show 2.2« (wie jedes normale 
Basic-Programm zu laden und per RUN zu starten!) holt die 
Bilder von Diskette in den Speicher, blendet sie raffiniert ein 
und laBt sie auf dem Bildschirm stehen, bis man eine be- 
liebige Taste druckt. Dann wird das nachste geladen. 

Das sind die sechs Koala-Painter-Pictures auf Disk: 
- Pic 1 : Moon Walk (Abb. 1), 

Pic 2: For Sale (Abb. 2) 

Pic 3: Landing, 

Pic 4: Moon Base (Abb. 3), 

Pic 5: Space Disk, 

Pic 6: Crawler. 
Viel SpaB beim Spaziergang auf dem Mond! (bl) 



49 



SONDER 



: un Painter 2 



Neues vom Grafik- 
meister 




[2] Schreib' mal wieder 

(bevors Porto 

teurer wird!) 




Sweet*' 




Grafik-Ladeprogramm 



[1] Toller Flitzer-der Fer- 
rari 365 im Fun-Painter- 
Format 



Das Malprogramm 
»Fun Painter 2« schafft 
es, 80 verschiedene Far- 
ben aufden Bildschirm 
zu bringen. Damit las- 
sen sich professionelle 
Grafiken entwerfen. 



Auf der Diskette zu diesem Sonderheft war kein Platz 
mehr, urn das Malprogramm von Matthias Kranz 
nochmals zu veroffentlichen - wer's noch nicht hat, fin- 
det es auf der Programmservice-Diskette zum 64'er- 
Magazin 8/91 . 

Fun Painter 2 nutzt den Interlace-Modus: bei jedem Bild- 
schirmaufbau wechseln die Farben - bedingt durch die Trag- 
heit des menschlichen Auges meint man, Mischfarben zu se- 
hen. Interlacing erzeugt Bildschirmflackern, das sich aber 
durch geschickte Farbwahl auf ein Minimum reduzieren laBt. 
AuBerdem bedient sich das Programm der FLI-Technik (Fle- 
xible Line Interrupt): dieser spezielle Trick sorgt dafiir, daB 
jedes Screen-Pixel eine eigene Farbe erhalt (Ausnahme: die 
ersten drei Zeichen jeder Zeile). 



Urn Fun-Painter-Grafiken zu betrachten, braucht man nicht 
unbedingt das Hauptprogramm - dazu reicht ein Utility: 

LOAD "FUNDISPLAY $1000", 8 

Nach dem Start mit RUN sind die Funktionen aktiv. Bilder 
ladt man jetzt mit einer SYS-Anweisung per Direkteingabe: 
SYS 4096, " Bildname" 

Wichtig sind die beiden Hochpfeile zu Beginn des Grafik- 
namens - das Charakeristikum jeder Fun-Painter-Grafik. 

Auf der Disk zu diesem Sonderheft finden Sie zwei Fun- 
Painter-Bilder: » ferrari 365« und » sweetheart". Peter Wo- 
drig in Neubrandenburg hat sie kreiert. (bl) 




C128 



Auch im Computerzeitalter der Multi- 
Performance-Chips »Pentium« Oder 
«Alpha«, der Multitasking-Benutzer- 
oberflachen wie "Windows 3.1 « halten 
ihm unzahlige Fans die Treue: der C 
128 laBt sich nicht unterkriegen! Hier ei- 
ne Auswahl der Highlights in unserem 
nachsten C-128-Sonderheft (Nr. 95): 

■ »Datengrafik«, das optimale Chart- 
Programm, verwandelt trockene 
Zahlen in ubersichtliche Balken-, 
Torten- und Kurvendiagramme, die 
man selbstverstandlich ausdrucken 
kann. 

■ »Mini-dBase«, die universelle Da- 
teiverwaltung nach relationalem Mu- 
ster, ist fast so komfortabel wie die 
groBen Vorbilder der IBM-kompa- 
tiblen PCs/ATs! 

!* Sind Sie scharf auf die ultimative 
CP/M-Version 3.0 vom Juli 1987? 
Wir verraten Ihnen, wo's diese be- 
gehrte Software noch gibt und stel- 
len neue CP/M-Programme vor! 



Aus aktuellen Oder technischen Grunden konnen Themen 
ausgetausoht werden. Wir bitten dafiir urn Verstandnis. 
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Jetzt will kh 
die Nr 



2£Bj> 



Das brandheifle 
Ma gazin fiir 
Computer-Fans 
gibt es 
j eden Monat 
su peraktuell 
beim Handler 
oder am Kiosk. 



Nix wie hin und 

■ die Tips&Tricks ins Haus geholt 

■ die neuesten Programme 
auf die Platte gebeamt 

■ ganze ausfuhrliche Kurse 
durchgecheckt 

■ komplette Informationen 
zum C64er und C128er 

Jeden Monat Gewinn- 
chancen durch Wettbewerbe 



Jeden Monat 
das Neueste vom 
Spiele-Markt. 




M\e\eT\p 

1 ^«*- zmi : 



BeteWsM** 
PlQ Vi-Comei 




FOLGT SIE DEN BULLEN 

ODER LIEBER 
DOCH DEN BKREN 



Wie eng die Verflechtungen der internationalen Wirt- 
schaftssysteme sind, hat die Weltoffentlichkeit auf spekta- 
kulare Weise im Herbst 1987 erfahren. 

Die Borsen von Tokio iiber Frankfurt bis nach New 
York standen iiber Wochen im Brennpunkt des Interesses, 
und taglich gab es neue, verwirrende Nachrichten aus den 
geheimnisvollen Nervenzentren derWeltwirtschaft. 

Dabei ist die Grundregel fiir das gesamte Borsen- 
geschehen doch so einfach: buy low, sell high. 

Die Schwierigkeit liegt einzig darin, den richtigen Zeit- 
punkt zu treffen. 

Wie man das macht, kann man im »Planspiel Borse« 
lernen, das die Sparkasse seit Jahren mit wachsender 
Beteiligung veranstaltet. 



Mit fiktiven Einsatzen nehmen Jungborsianer hier am 
realen Borsengeschehen teil, schopfen Gewinne ab und 
kompensieren Verluste. 

Die zunehmende Zahl begeisterter Teilnehmer hat 
auch diese Sparkassen-Initiative zum Erfolg gefuhrt. 



Sparkasse 

Ein Unternehmen der sFinanzgruppe 




